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Turnen wie in Tomb Raider, ` P 
Ekampien wie in God of War е 


© Schrecklich guter Grusel-Shooter mit 
Koop-Modus und Mech-Kámpfen! 


ZWEITE COVERSTORY AUF DER RÜCKSEITE! 
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Cooler Mix aus Action, Rollenspielrund James Bond! 
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ODER: DIE SACHE MIT DEN SPIELSTÄNDEN 


Achtung: Dieses Editorial speichert an bestimmten Stellen automa- 
tisch ab. Schließt bitte nicht das Heft, wenn dieses Symbol 
erscheint — ansonsten kann es zu Informationsverlust kommen! 


X3452RGTDFAY3: In den frühen Tagen der Videospiele musste man 
Sich als Zocker noch solche absurden Passwórter merken, um ein 
Spiel dort fortzusetzen, wo man es verlassen hatte. Denn die Kon- 
solen von vorgestern hatten noch keinen internen Speicher. Seit der 
aktuellen Daddelkisten-Generation sind derartige Quälereien aber 
vorbei: PS3 & Co. verfügen über eine Festplatte, die sichert brav 
euren Spielfortschritt - zumeist sogar ganz automatisch! 


Nichtsdestotrotz birgt auch dieses eigentlich so bequeme System 
fiese Tücken. So kann sich die Entwicklerzunft beispielsweise par- 
tout nicht auf eine einheitliche Form des Abspeicherns einigen: Einige 
Titel setzen Rücksetzpunkte, speichern diese aber nicht dauerhaft 
ab. Andere wiederum verlangen von euch, an Schreibmaschinen 
oder Verkaufsstationen manuell einen Spielstand anzulegen. Wie- 
der andere lassen euch gar in Unkenntnis darüber, wo das Spiel 
nach einem etwaigen Scheitern wieder aufgenommen wird. 


Dkfjejlwiiswejwzqwz ... Ups, ihr seid am flüssigen Lesen dieses 
Worts gescheitert? ,Editorial over", eure Lektüre geht am letzten 
Speicherpunkt (| ) weiter! Zum Glück ist der nur ein paar Zeilen 
weiter oben — der Neuversuch kostet also nicht besonders viel Zeit. 
Ganz im Gegensatz zu denen in vielen Spielen: Wenn zwischen zwei 
Rücksetzpunkten eine gefühlte Ewigkeit liegt, ist das Zockerfolter! 
Deshalb gilt für unser Heft: Es speichert jedes einzelne Wort - und 
zwar in eurem Kopf, praktischer geht's kaum! 


Viel SpaB dabei, euer play?- Team! 
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Adel verpflichtet: Mehr Gegner als je 
zuvor, packende Bosskämpfe und for- + : 
dernde Wasser-Rátsel — ein echter Hitl 5 


| А D E SPECIAL 
md t NÉ AS. e ; Monster-Hunter-Gewinnspiel 
ALLE TITEL IN DIESER AUSGABE E 7 = — Р , Ich sehe was, was du nicht siehst: 


Secrets und Eastereggs 


E VORSCHAU PlayStation 3 
Prince of Persia: Die Vergessene Zeit 
FEAR 3 


Kane & Lynch 2: Dog Days 
Auf zu neuen Ufern: Der nächste Teil der Ghost Recon- Red Dead Redemption 


Reihe wartet mit futuristischen Spielereien auf. Ghost Recon: Future Soldier 


Blur 

Blacklight: Tango Down 
UFC Undisputed 2010 
Alpha Protocol 


B TEST PlayStation 3 
Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City 46 
Modnation Racers 5e 
Skate 3 
FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
Nier 


Kicken: FIFA 10 light oder doch eigenständiges Spiel? 
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VORSCHRU PS3 


GTA: EPISODES Р FROM LIBERTY CITY 
We Bi 


VORSCHAU 


PLAYSTATION 3 

GA Alpha Protocol 

CA Blur 

GA Prince of Persia: 
Die Vergessene Zeit 


PLAYSTATION PORTABLE 
Metal Gear Solid: Peace Walker 


TEST 


PLAYSTATION 3 

GƏ FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
GƏ GTA: Episodes from Liberty City 
CƏ Мег 
CƏ Skate 3 


0r0g/90 


PLAYSTATION PORTABLE 
Dead or Alive Paradise 


В TEST PSP SERVICE 
Dead or Alive Paradise 66 Most Wanted 72 SPECIAL 
Erscheinungstermine 74 Alpha Protocol 
Top-Spiele 76 CƏ Crysis 2 
E MAGAZIN Charts 77 FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 
play*: Das Team 45 DVD-Cover ga rid Viewtiful Joe 
Das Spielosophische Quartett 78 Ge 
Interview: Lost Planet 2 80 E PLAYSTATION NETWORK (ZI) Red Dead Redemption 
Flashback: Viewtiful Joe 86 Final Fight: Double Impact 67 Skate 3 
Top 10: Unglücke bei der Heftproduktion 88 After Burner: Climax 68 UFC Undisputed 2010 
Sam & Max: 301 – The Penal Zone 68 
Wakeboarding HD BS TRAILER 
| MULTIMEDIA Heavy Rain: The Taxidermist 69 PLAYSTATION 3 
Prince of Persia: Der Sand der Zeit (Kino) 17 s 
TV-Geráte: Erlebnis 3D 70 E RUBRIKEN (ZI) Ghost Recon: Future Soldier 
High End HDMI Cable 71 Editorial oa Kampf der Titanen 
Vertical Stand & Cooling Fan 71 Erklärung des Wertungssystems 44 SAW 2 
Avatar: Aufbruch nach Pandora (Blu-ray) 71 News па SER d Velocity 
Kalmah: 12 Gauge (Musik) 71 Leserbriefe Sa Transformers: War for Cybertron 
Impressum ge 


Die mit [LIEB gekennzeichneten Videos findet ihr auf 
Disc-Seite 2 auch in HD-Auflösung. Abspielbar auf PlayStation 3 
sowie leistungsstarken PCs und Macs. 
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Stimmt fur Eure 


Lieblings-Games ab! 


DER COMPÜTEC 
CANMES’AWARD 
-- 77: 
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COMPUTEC MEDIA 


Werdet zum Monsterjáger 
und gewinnt tolle Preise! 


Passend zum Europa-Debüt von Monster Hunter Tri 
veranstaltet play? in Zusammenarbeit mit 

Nintendo eine große Monsterjagd, in der es eine 
Menge hochkaritiger Preise zu gewinnen gibt. Alles, 
was ihr dafür tun müsst: in der vorliegenden Ausgabe 
die drei versteckten Monster finden und dann im 
Internet die Seite www.videogameszone.de/mh3/ 
aufsuchen. Dort seht ihr in einem Kasten neun 
Monster, unter denen ihr die drei, die ihr in der 


Ausgabe 06 der play? entdeckt habt, einfach anklickt. 


Wenn ihr die richtigen Monster ausgewählt habt, 
landet ihr auch schon auf der Teilnahmeseite, wo ihr 
nur noch euren Namen und eure Anschrift eingebt, 
um an der Verlosung teilzunehmen. 


Viel Spaß und Erfolg bei der Monsterjagd! 


Das gibt's zu gewinnen: 


T l 
Toshiba 42-Zoll Full HD LCD-TV + Wii Schwarz + Ultimate 
Hunter Pack (Spiel + Classic Controller Pro + Wii Speak + Figur) 


Epson HD-Beamer + Wii schwarz + Ultimate 
Hunter Pack (Spiel + Classic Controller Pro + 
Wii Speak + Figur) 


Wii schwarz + Hunter Pack 


10x 


Monster Hunter- 
Überraschungs-Jägerpakete 


Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Mitarbeiter von Nintendo, Capcom und der Computec Media AG dürfen nicht am Gewinnspiel teilnehmen. Teilnahmeschluss ist der 02.06.2010 
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NEWS | 


die wichtigsten Nachrichten, die neuesten Trends, 


die spannendsten Gerüchte und die coolsten Neuankündigungen auf einen Blick. 


ke y P WR LS 


I VANQUISH 


Keine Pornohexe, dafür 
noch mehr Action? Das 
bestgehütete Geheim- 
nis von Platinum Games 
wird gelüftet. 


Ei- 
gentlich ` wollten 
wir für diese Ausgabe 

ja bei Sega vorbeischauen 
und das neue Action-Projekt von 
Shinji Mikami, dem geistigen Va- 
ter der Resident Evil-Serie, an- 
zocken. Aber Vulkan Eyjadings- 
bums machte uns einen Strich 
durch die Rechnung: Die Demo, 
die die Entwickler persönlich 
vorbeibringen wollten, hängt in 
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НЕ A Sega | 


Б Platinum Games | Winter 2010 


NEWS-TICKER 


Kürzlich twitterte 
Profi-Skater Tony Hawk: , Tony Hawk: 
Shred. Jetzt habe ich es gesagt. Ich habe 
es sogar benannt. Irgendwo flippt jetzt 
wohl gerade ein PR-Team aus." Es ist 
anzunehmen, dass er mit dem Tweet, den 
er inzwischen von seiner Seite entfernt 
hat, den Nachfolger zu Tony Hawk: Ride 
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bekannt gab. 

Zwei Synchronsprecher ließen via 
Twitter verlauten, welche Bösewichte sie 
in Batman: Arkham Asylum 2 vertonen. 
Demnach werden Mr Freeze und Talia al 
Ghul, die Tochter des Schurken Ra al Ghul, 
durch die Anstalt gejagt. 

Vom 21. bis 23. April fand in Köln die 3rd 


England fest. Der Event wur- 
de deswegen verschoben. An 
dieser Stelle aber schon mal die 
wichtigsten Eckdaten: Hightech- 
Kampfanzug, wild gewordene 
Roboter, schnelle Action. 

Solche Schlagwörter klingen 
nach einer recht unoriginellen Mi- 
schung, irgendwas zwischen Cry- 
sis und Halo. Auch erste Screen- 
shots lassen einen solchen Mix 
vermuten. Für gewöhnlich würden 
wir da wenig auf großspurige Pres- 
setexte geben, die von „extremem 
Tempo“ sprechen, davon, dass es 
„selten so viel Spaß gemacht hat, 
Roboter abzuschießen“, und von 
einem „Gameplay, das um das 
Stichwort ‚Intensität‘ herum auf- 
gebaut wurde“. Aber bei Vanquish 
handelt es sich immerhin um das 
bislang bestgehütete Geheimnis 
des Entwicklerstudios Platinum 


International Game Conference Cologne 
unter dem Titel „Clash of Realities" statt. 
Das von der Fachhochschule Köln und 
Electronic Arts ausgerichtete Symposium 
zu interaktiver Unterhaltungssoftware und 
deren Wirkung wird mehr und mehr zur 
zentralen Anlaufstelle für Spieleforscher. 
US-Präsident Obama 


^ | 2 2—1 MNA 
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Games, das bereits mit Titeln wie 
Bayonetta und MadWorld für völ- 
lig abgedrehte Actionfeste sorgte. 
An der Presse-Propaganda muss 
also was dran sein — vor allem 
wenn eben ein Mastermind wie 
Shinji Mikami hinter der ganzen 
Chose steckt. 

Die Redaktion des italienischen 
Magazins Play Generation, die 
das Spiel bereits auf einer Prä- 
sentation in Tokyo sehen durfte, 
bestátigt dies. Sie berichtet, dass 
es unglaublich sei, was auf dem 
Bildschirm abgehe. Und das, 
obwohl man neben den irrsinnig 
schnell inszenierten Shootouts 
auch noch drei Teamkameraden 
befehlige. Ob Vanquish wirklich 
so unglaublich aussieht und ob 
es Titel wie Crysis 2 in den Schat- 
ten stellt, berichten wir euch vo- 
raussichtlich nächsten Monat. CS 


würde gerne ein Videospiel realisieren, bei 
dem der Spieler mit dem Haushaltsbudget 
Amerikas jongliert. Es soll sich um ein ein- 
faches Game handeln, das jeder mit einem 
Computer spielen kann. Es ist also denkbar, 
dass es sich um ein browserbasiertes 
Spiel handeln wird. 

Im ersten Monat wurden fast doppelt so 


www.playdrei.de 


Man dat 
Sich wundern: zum einen, wieso 
es verdammt noch mal so lange 
gedauert hat, bis Demon's Souls 
endlich für den europäischen 
Markt angekündigt wurde, und 
zum anderen, wieso nicht Sony 
den Vertrieb übernimmt. Nach- 
dem Atlus für die hervorragend 
lokalisierte US-Version viel Lob 
erhielt, gab Sony nämlich zu, 
dass man sich hier ein großes 
Geschäft durch die Lappen hat 
gehen lassen. Anstatt dazuzuler- 
nen, überlässt man den Vertrieb 
erneut jemand anderem. Diesmal 
ist Namco Bandai an der Reihe. 
Die kümmern sich sogar um deut- 
sche Bildschirmtexte, anstatt ein- 
fach nur die US-Version auf den 
Markt zu werfen. Und nicht nur 
das: Abermals gibt es eine coole 
Sammleredition. Die europäische 
Erstauflage des knallharten Ac- 
tion-RPGs kommt mit einem schi- 


ELEGO HARRY POTTER 


DIE JAHRE 1-4 


Bauklötze aus Dänemark sind zauberhaft! 


Nach Star Wars, India- 
na Jones und Batman bekommt 
mit Harry Potter die nächste 
große Marke ihr eigenes PS3- 
und PSP-Game in Lego-Optik 
— wie immer mit dem typischen 
Lego-Gameplay: simpel, aber 
unterhaltsam! In seinen ersten 
vier Jahren an der Zauberschule 
Hogwarts stößt Harry auf über 
100 Charaktere und die bisher 
größte Spielwelt eines Lego- 
Titels. Zwei Spieler können lokal 
oder im neuen Online-Modus 
miteinander zocken. TE 


viele Einheiten der PS3-Version von Final 
Fantasy XIII verkauft wie für die Microsoft- 
Konsole: 828.200 (PS3) zu 494.300 (Xbox 
360). BACK FOR GOOD > Nolan Bushnell, 
Gründer der legendären Marke Atari, kehrt 
jetzt zu „seiner“ Firma zurück. Wobei das 
heutige Atari bis auf den Namen nur wenig 
mit Bushnells Atari zu tun hat. Das heutige 


wwvw.playdrei.de 


Und es kommt doch noch zu uns! 


cken Artbook, 
der Soundtrack- 
CD und einem 
(englischspra- 
chigen) Mini- 
Guide daher, der 
von Fans mitent- 
wickelt wurde. 6$ 


Namco Bandai | 


Warner Interactive | 


Atari ist nämlich das frühere Infogrames. 
PERSÖNLICH > Atlus kündigte den fünften 
Teil der Persona-RPG-Reihe an. Gerüchten 
zufolge handelt es sich um einen PS3- 
Exklusivtitel. UMSICHTBARER DRITTER > 
Nachdem bei Infinity Ward die Leute davon- 
laufen, gibt Activision die Call of Duty-Serie 
in die Hände eines weiteren Entwickler- 


play: news 


TOPS Б FLOPS 


Die Highlights 
und Enttäuschungen 


DEMON'S SOULS KOMMT 

Nebenan verkünden wir die frohe Bot- 
schaft zwar schon, aber wir freuen uns 
so sehr auf Demon’s Souls, dass wir das 
hier gleich noch mal sagen müssen! 


EPISODES FROM LIBERTY CITY IST DA 
Die Exklusivität der beiden GTA-4-Erwei- 
terungen ist endlich vorbei. Die Disc mit 
beiden Episoden rockt die Hütte, ist ohne 
Hauptspiel lauffähig und kostet nur € 30,-. 


c 


From Software | 25. Juni 2010 


INFINITY-WARD-MITARBEITER GEHEN 
Nachdem die Infinity-Ward-Gründer ge- 
feuert wurden, haben ein Dutzend weitere, 
genervte Mitglieder des Modern-Warfare- 
Kernteams ihren Hut genommen. 


STIMULUS LÄSST AUF SICH WARTEN 
Noch mal Infinity Ward. Die lassen 
PS3-Spieler nicht nur länger auf das MW2- 
Kartenpaket warten, sondern verlangen für 
die fünf Maps auch noch 15 Tacken! 


Traveller's Tales | Juni 2010 


studios. Neben Infinity Ward und Treyarch 
werkelt jetzt Sledgehammer an einem 
Ableger, der eine völlig neue Erfahrung im 
Rahmen der Serie darstellen und diese 
noch zugánglicher für den Massenmarkt 
machen soll. PRÜGELKNABE > Capcom 
kündigte den dritten Teil der Marvel vs. 
Capcom-Prügelspielserie für 2011 an. 


EYJAFJALLAJÜKULL BLEIBT 

Der blóde Kack-Vulkan mit dem unaus- 
sprechlichen Namen macht auch uns zu 
schaffen. Wegen der Flugsperren werden 
Eventreisen zu Hóllentrips. 
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ESAW 2 


Ob im Kino oder auf der PS3: Mit Saw 
geht gepflegter Horror in Serie! 


Zwar hatte 
das erste Videospiel zur Saw-Film- 
reihe so seine Mängel, die Atmo- 
sphäre stimmte aber. Die Handlung 
von Saw 2 spielt sich zwischen 


Die Hauptrolle übernimmt Michael, 
der Sohn von Detective Tapp aus 
Teil 1. Als wir vor kurzem anzo- 
cken durften, schlüpften wir aber 
zunächst in die Rolle eines Opfers 


Nagelfalle auf dem Kopf trug und 
sich das eigene Auge aufschnei- 
den musste, um an den rettenden 
Schlüssel zu kommen. Das war 
Spielerisch simpel, aber herrlich 
schauderhaft inszeniert. Darauf 
folgten einige Rätsel, die mit etwas 
Beobachtungsgabe schnell gelóst 
waren. Das erste Spiel war an- 


fangs wirklich unterhaltsam, nervte 
aber schnell durch Monotonie. Um 
uns ein Bild davon zu machen, ob 
dieser Mangel im zweiten Teil be- 
Seitigt wurde, reichte die Zeit nicht. 
Immerhin konnten wir dem Produ- 
cer des Horror-Adventures einige 
Fragen stellen. Das Interview lest 
ihr unten auf dieser Seite. SST 


des Jigsaw-Killers, das eine fiese 


dem zweiten und dritten Film ab. 


Konami | Zombie Studios | Herbst 2010 


play? im Gesprách mit 


JOHN E. WILLIAMSON 


Producer und Designer von Saw 1 und 2 


play?: In Saw 2 übernehmen wir die Rolle von Detective Tapps Sohn 
Michael. Aber der Typ, den ich vorhin gespielt habe, war ein Weißer! 
Williamson: Hey, gut aufgepasst! Ich glaube, du bist der Erste, dem das 
aufgefallen ist. Man beginnt das Spiel nicht als Tapps Sohn, der Charak- 
terwechsel geschieht erst in einem späteren Level. Aber die Figur, mit 
der du beginnst, ist zentral dafür, welches Ende du zu sehen bekommst. 


play?: Es gibt also mehrere Enden? 

Williamson: Ja, wir wollten den Wiederspielwert erhóhen. Daher gibt es 
zwei verschiedene Enden, aber auch versteckte Tapes, sammelbare Ak- 
ten und Puzzleteile, die mehr Einblick in die Story geben. Außerdem haben wir in jedem 
Level eine Billy-Puppe versteckt. Um an die zu kommen, muss man richtig knackige 
Rätsel lösen. Und zwar solche, bei denen man sich erst mal vor den Kopf gestoßen 
fühlt. Aber wenn man dann auf die Lósung kommt, hat man dieses Aha-Erlebnis. 


play°: Klingt gut, aber wurde denn auch etwas am Spielprinzip verändert? Der erste 
Teil hatte schlieBlich einige 
blóde Macken! 
Williamson: Um es einfach 
auszudrücken: die Elemente, 
die funktioniert haben, wollen 
wir auch für den zweiten Teil 
aufgreifen, und die Elemente, 
die nicht so gut funktioniert 
haben, verwerfen wir. Die 
größten Veränderungen gibt 
es beim Kampfsystem. In 
Kämpfen erhält der Spieler jetzt 
mehr Feedback. Außerdem 
kommt man einigen Feinden 
nur mit einer bestimmten Taktik 
bei, zum Beispiel indem man die Umgebung mit 
einbezieht oder Werkzeuge benutzt, die einem 


Herzlichen Glückwunsch: Ihr habt eines der 
drei in der aktuellen play? versteckten Monster 
gefunden! Nähere Infos zum Monsterjagd- 

Gewinnspiel findet ihr auf Seite 7. 


Jigsaw zur Verfügung stellt. Auf der anderen Seite bestätigten Fans und Kritiker, dass wir 
die düstere Atmosphäre der Filme gut eingefangen haben. Deswegen werden wir hier 
nicht viel ändern, sondern darauf aufbauen, die kranken Ideen von Jigsaw erweitern und 
mit der neuesten Version der Unreal 3 Engine auch ins rechte Licht rücken. Und da wir 
inzwischen mehr Erfahrung mit dieser Engine gesammelt haben, trauen wir uns auch 
zu, das Setting des Spiels zu erweitern. Deswegen haben 

wir dieses mal drei sehr unterschiedliche Umgebungen im 
Spiel: Fabrikgelände, Motels und Untergrundumgebungen wie 
U-Bahnen oder Abwasserkanäle. 

Auch die Mini-Games aus dem ersten Teil kamen super 

an. Die wollen wir freilich nicht einfach kopieren, sondern 
jede Menge neue entwerfen. Vor allem wollten wir, dass sie 
dynamischer und grafisch ein ganzes Stück anspruchsvoller 
wirken. Auch den Schwierigkeitsgrad werden wir etwas 
erhöhen, aber nicht durch billige Tricks, etwa indem wir die 
Puzzles einfach komplexer machen oder so. Es wird zum 
Beispiel Mini-Games geben, die auch Reflexe und nicht nur 
Hirnschmalz erfordern. Und ich glaube sagen zu können, dass wir all das erreicht haben. 


play?: Sowohl die Saw-Filme als auch die Spiele leben von den kranken Ideen. 

Mal im Ernst: Wie kommt ihr auf all diesen Mist? Und wie hält man so was frisch? 
Williamson: Ehrlich gesagt ist das der Teil der Arbeit, der am meisten Spaß macht. 
Wenn wir mal nicht weiterkommen, lassen wir unseren Zeichner ein paar schnelle 
Skizzen von Menschen in verschiedenen Posen anfertigen. Und dann fügen wir 
irgendwelche Maschinen hinzu, die uns dazu einfallen. Eine gute Falle muss eine 
wiedererkennbare Silhouette haben. Schon beim Anschauen muss man erkennen, wie 
verstörend das Ding ist. Allein dieser Umriss muss dir das Gefühl von Gefahr vermitteln. 
Und als Nächstes fügen wir zu dieser Maschine ein Mini-Game hinzu, das der Spieler 
lösen muss, um die gefangene Person zu retten. Aber er soll dabei auch die zweifel- 
hafte Motivation haben, den tödlichen Mechanismus dieser Falle sehen zu wollen. 

Um das alles miteinander zu verbinden, schreiben wir zuletzt das Jigsaw-Skript. 

Unser Filmsequenz-Team darf das dann gebührend in Szene setzen: mit den typischen 
Kamerabewegungen, Farbfiltern oder Schnitten aus dem Film. Üblicherweise erlauben 
wir dem Spieler drei Fehler pro Mini-Game, damit er nicht nach dem ersten Fehlgriff 
den Game-over-Bildschirm sieht. Die Endmöglichkeiten sind aber immer entweder 

das Misslingen, gefolgt von einer Sequenz, in welcher der fürchterliche Tod einer Figur 
inszeniert wird, oder das Gelingen, wodurch das Opfer seiner Falle entkommt und seine 
Verbindung zum Spieler und zum Jigsaw-Killer preisgibt. 


рау: Vielen Dank für das interessante Gespräch. 
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d Rhein-Ruhr! 


Alle Karten gelten auch als Fahrausweis im Verkehrsverbund Rhein-Sieg (VRS) sowie im Verkehrsverbun 


141x IN DEUTSCHLAND 


o 
IS 
с 
= 
3 
A3 
с 
а 
p 
o 
A 
= 
5 
B 
[7] 
= 
o 
= 
= 
а 
Mes 
Е 
o 
= 
G 
= 
O 
б 
= 
T 
2 
£ 
© 
= 
= 
£ 
N 
S 
@ 
o 
c 
o 
3 
а 
T 
E 
Е 
o 
Ki 
© 
= 


SATURN 


Dua 
223 7 
& EC 


vorschau PS3 eme 


—MÀ Amie 


' Action-Adventure > Sie heilt 
ү alle Wunden, sie ist relativ, sie 
_ ist Geld: die Zeit. Und sie ist der 
* máchtigste Freund des Prince 


of Persia: Denn der Kónigs- 


- sohn aus dem Hause Ubisoft 


kann sie zurückdrehen, wenn 


Э ег einen Fehler begangen hat. 
© Unumkehrbar ist jedoch die Ver- 


wirrung, welche die Story sei- 


“ nes neuen PS3-Auftritts stiftet: 
Dieser spielt nàmlich zwischen 


PRINCE/OF Р 
DIE VERGESSENE EIT 


~ - Ein Prinz wird zum SpielspaB-Künig: Wir haben das Abenteuer aus Tausendundeiner 
Nacht als erstes deutsches ‚Magzin durchgezockt „ща 5100 begeistert : 


css 


den beiden Episoden The Sands 
of Time und Warrior Within. Mit 
dem letzten Prince of Persia 
(ohne Untertitel aus dem Jah- 
re 2008 hat Die vergessene Zeit 
überhaupt gar nichts zu tun! 


ES WAR EINMAL ... 

Dennoch sollte das Verständnis 
der Story niemanden überfor- 
dern: Der namensgebende Prinz 
kommt aus (oh Wunder!) Persien 


Mauermeister: Der Prinz kann selbst an senkrechten Wänden entlanglaufen 


und besucht dort die Festung 
seines Bruders Malik. Das Fa- 
milientreffen wird aber empfind- 
lich gestört, denn eine feindliche 
Armee überfällt die Burg. Im 
allgemeinen Trubel entfesselt 
Malik schließlich eine uralte dä- 
monische Macht, die Freund und 
Feind in Monster verwandelt. 
Diesen Schlamassel müsst ihr in 
der Rolle des Perserprinzen nun 
ausbaden. 


Zu Beginn des knapp neun- ~“ 


stündigen Abenteuers ist der 
digitale Thronfolger noch recht 
schwach auf der Brust - keine 
Spezialfáhigkeiten, keine Zau- 
berkraft. In Sachen Akroba- 
tik ist der Prinz aber ein echter 
Wundermann. Auf Knopfdruck 


läuft er an senkrechten Wänden "` 


entlang, springt über Abgründe 
und hangelt sich an Fahnen- 
stangen entlang. Diese Talente 


Alle Bilder: play? 


PS3 vorschau 


| BESTIALISCHER BOSS 


Unsere Bildersequenz zeigt euch einen 
| exemplarischen Obermotzkampf. 


Eine der schicken Zwischensequenzen in Spielgrafik 
láutet das Gefecht ein, der Prinz greift sofort zu 
seinem Schwert (Bild 1). Der Feuerdämon ist ein 
dicker, aber auch tráger Widersacher. Wenn er mit 
seinem Flammenschwert zuschlagen will (Bild 2), 
hauen wir schnell auf die Ausweichtaste. Jetzt folgt 
der Gegenangriff: Mit dem Wirbelsturm blenden wir 
das Riesenvieh kurzzeitig (Bild 3)! Wáhrend es hilflos 
in der Gegend herumtorkelt, hauen wir ihm auf die 
Beine und verkürzen so seine Energieleiste. 


Nach langem Kampf ist es dann so weit: Der Dàmon 
geht in die Knie (Bild 4) und ist fast am Ende. Jetzt 
nur noch auf seinen Rücken springen (Bild 5) und 
den Finishing Move ausführen — schon geht der 
Prinz als Sieger aus dem epischen Duell hervor. 


sind auch bitter nötig, denn Die  lerdings ist uns aufgefallen, dass Tat sind die Scharmützel eine der Masse in Schach zu halten. 


vergessene Zeit steht ganz in der 
Tradition ihrer Vorläufer und ist 
somit vor allem ein Hüpfspiel. 
Zwei Drittel der Spielzeit ver- 
bringt ihr damit, clever augeklü- 
gelte Turnpassagen zu meistern. 
Von fiesen Stachelfallen über be- 
wegliche Plattformen bis hin zu 
wegbröckelnden Säulen ist alles 
vertreten, was eure Controller- 
Fähigkeiten ausloten kann. Al- 


Prince of Persia-Experten fast 
schon im Blindflug durch einige 
Levels hetzen können - der Auf- 
bau wirkt stellenweise doch sehr 
vorhersehbar und bekannt. 


... EIN KÖNIGLICHER KRIEGER! 
Langeweile kommt dennoch nicht 
auf - die fröhliche Kletterei wird 
immer wieder von martialischen 
Gefechten unterbrochen. In der 


COLLECTOR'S EDITION 


Das alles steckt in der Edel-Ausgabe des Spiels 


Für gerade mal 70 Euro erhaltet ihr die 


gróBten Neuerungen des Spiels. 
Denn im Gegensatz zu den Vor- 
gängern legt ihr euch nun mit 
bis zu 50 (I) Monstern gleichzei- 
tig an! Diese schiere Masse ist 
nicht nur in technischer Hinsicht 
(die Grafik kommt so gut wie nie 
ins Stocken) beachtlich, sondern 
auch in spielerischer. Ihr müsst 
ebenso taktisch wie aggressiv 
vorgehen, um die monstróse 


Die Steuerung der Gefechte ist 
glücklicherweise recht simpel: 
Eine Taste für den Schwert- 
streich, eine für den FufPtritt, 
eine für das Ausweichmanóver 
- mehr braucht ihr euch nicht zu 
merken. Ebenfalls kein Hexen- 
werk: Wer mehrere Kommandos 
aneinanderreiht, der lässt fatale 
Kombo-Attacken vom Stapel. 
Apropos fatal: Habt ihr einen der 


Collector's Edition von Die vergessene Zeit. 
Diese wird in einer schicken Metallverpackung 
augeliefert und enthält eine zweite DVD (Bild 
1) mit Trailern, Wallpapers und dem Spiel- 
Soundtrack. Außerdem können sich Sammler 
auf drei hübsche Kunstdrucke (Bild 2) sowie 
einen Download-Code für das tolle PSN-Spiel 
Prince of Persia Classic (Bild 3) freuen. 
Abgerundet wird das Paket mit Codes für die 
Kostüme von Malik und dem Sand Wraith 
sowie für eine zusátzliche Challenge-Arena. 


, OR d 


url? 


Du ze 


DVD set? 


ар 
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BEMERKENSWERTES BONUSPROGRAMM ` ` 
Die freischaltbaren Extras des Spiels in der Ubersicht 


KOSTÜME 

Nach dem Durchspielen bzw. über Ubisofts 
Downloadshop Uplay erhaltet ihr insgesamt drei 
zusätzliche Outfits. Besonders gut gefällt uns da- 
bei die Ezio-Klamotte, denn diese lässt das Spiel 
fasst wie einen Ableger der Assassin’s Creed- 
Serie wirken. AuBerdem dürft ihr in die goldene 
Rüstung des Prinzenbruders Malik schlüpfen und 
sogar einen der bósartigen Sand Wraiths mimen. 
Schade jedoch, dass die Extra-Figuren keine 
eigenen Waffen besitzen — die Veránderungen 
sind also rein kosmetischer Natur. 


HERAUSFORDERUNGEN 

Das Beenden des Hauptspiels verschafft euch Zugang zum Herausfor- 
derungs-Modus. Dieser enthält drei Arenen mit je unterschiedlicher Auf- 
gabenstellung: Mal müsst ihr in einer vorgegebenen Zeit müglichst viele 
Gegner besiegen, mal reduziert sich automatisch eure Lebensenergie, mal 
betreten immer stärkere Monster die Arena - nett, aber etwas öde. 


WEITERE EXTRAS 
Über den bereits erwähnten Uplay-Server könnt ihr nicht nur Ezios Kostüm, sondern auch 
einige kleinere Boni aktivieren. So wartet beispielsweise ein Prince of Persia-Thema 
(siehe Bild unten) auf euch, mit dem ihr eure PS3-Benutzeroberfläche verschönern könnt. 
AuBerdem dürfen faule Zocker Erfahrungspunkte fürs Upgrade-Menü (siehe Kasten 
rechts) erstehen. Allerdings müsst ihr zuerst entsprechende Uplay-Punkte sammeln! Diese 
erhaltet ihr durch das 


Erfüllen bestimmter 
Spielziele in aktu- 
ellen Ubisoft-Titeln. 
Bislang funktioniert 
das motivierende 
System aber nur bei 
Assassin's Creed 2 ө 
und Prince of Persia: 
Die vergessene Zeit. 
Auch das kommende 
PS3-Strategiespiel 
R.U.S.E. wird Uplay 
unterstützen. 


Prince of Persia: TFS Theme 


Redeem 


4 


Schurken am Boden, so könnt 
ihr ihn mit einem schnellen Stich 
endgültig ausschalten. Belohnt 
wird das Schwertgefuchtel mit 
Erfahrungspunkten: Je mehr 
Gegner ihr besiegt, desto mehr 
gelbe Orbs wandern auf euer 


- Konto. Moment mal, Erfahrungs- 


punkte? Jep, Prince of Persia: 
Die vergessene Zeit bewegt sich 
vorsichtig in Richtung Rollen- 
spiel! Ihr baut also auf einem Up- 


grade-Bildschirm (siehe Kasten 
rechts oben) nach und nach die 
Kampf- und Zauberfähigkeiten 
des Prinzen aus. Wollt ihr eure 
Wirbelsturm-Magie verstärken 
oder doch lieber die Energieleiste 
des Helden verlängern? Die Ent- 
scheidung liegt allein bei euch. 


DER GEIST? KEINE FLASCHE! 
Fest vorgegeben sind hinge- 
gen die Zeitpunkte im Spielver- 


EIN SPRUNG INS KALTE WASSER | 


Unser Bilderbeispiel zeigt die coolste Spezialfähigkeit des persischen Prinzen in Aktion 


EC 


Die Situation: Vor uns befindet sich ein Wasserfall, 
hinter ihm eine Fontáne, die aus der Wand sprudelt. 
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Das Problem: Wenn wir di 
prallen wir am Wasserfall ab. Also springen wir normal los. 


lauf, an denen eurer Monarch 
neue Superkráfte erhált. Durch 
Portale betretet ihr eine blau 
schimmernde Zwischenwelt, die 
von Flaschengeistern bewohnt 
wird. Diese góttlichen Kollegen 
beschenken den Perserprinzen 
schon früh im Spiel mit der wohl 
coolsten Neuerung: einer Funkti- 
on, die Wasser zu fester Materie 
werden lässt. Von nun an könnt 


ihr mittels Schultertastenein- 
> 


^ " m T 1 
e Zeit zu früh anhalten, 


satz kurzzeitig Wasserfálle und 
Springbrunnen „einfrieren“. Das 
Sieht nicht nur enorm effektvoll 
aus, sondern ist auch eine wun- 


derbare Kletterhilfe: Denn den ** 


besagten Wasserfall könnt ihr in 


seiner gestoppten Variante als ' 


Wand und damit als Sprunghilfe 


verwenden. Der Springbrunnen ..-. 


wird analog zur Säule, an der ihr 
hochklettern könnt. Aber Vor- 


sicht: Der solide Zustand hält 
га 


ahan 


Die Lösung: Im Flug frieren wir schließlich die Zeit 
ein — so wird die Fontäne zur rettenden Kletterstange. 


" 


SS 


RABIATER ROLLENSPIELER 


So funktioniert das motivierende 


Upgrade-System 


ш Währung: Besiegte Gegner spucken gelbe Orbs aus, 
diese tauscht ihr im EE Menü gegen Autwertungen; 


\ 


\ Lo EE 


Wi Feuer: Der Flammenzauber zieht eine 
brennende Spur hinter dem Prinzen her — und 
entzündet alle angrenzenden Monster. 


a Erde: Optisch langweilig, aber durchaus hilfreich 
— ein Panzer aus Geröll schützt euch kurzzeitig vor 
den Angriffen der zahlreichen Bösewichte. 


Bm mr | 
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H Eis: Diese frostige Magie verstärkt das 
Schwert des Prinzen mit einer praktischen 
Gegner-Gefrier-Funktion. 


Wi Wind: Spektakulärer geht's kaum — der Wirbel- 
sturm геїВї sámtliche Widersacher von den Socken 
und sieht dabei noch umwerfend schick aus. 


nur wenige Sekunden, danach 
fließt das Wasser wieder. 

Aus dieser pfiffigen Grundidee 
holen die Entwickler das Maxima- 
le heraus: Vor allem gegen Ende 
des Spiels müsst ihr teilweise mil- 
lisekundengenau zwischen den 
beiden Aggregatzuständen hin- 
und herschalten. Ein Paradebei- 
spiel für eine solche Szene zeigen 
wir euch in der Bilderserie links 
unten. Die beiden weiteren Su- 
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Wi Herr der Zeit: Je mehr Slots ihr kauft, desto öfter dürft 
ihr die serientypische Rückspulfunktion anwenden. 


perkräfte fallen in Sachen Ideen- 
reichtum zwar etwas ab, wirken 
sich aber ebenso stark auf das 
Spielgefühl aus: So dürft ihr zum 
einen Flugangriffe ausführen, mit 
denen ihr große Schluchten über- 
windet. Zum anderen erhält das 
Prinzchen die Gabe, in die Ver- 
gangenheit zu blicken und so alte 
Gemäuer wieder erscheinen zu 
lassen. In den letzten beiden der 
insgesamt 28 Levels warten dann 


MOBILER MONARCH 


Aufgaben, welche die Kombinati- 
on all dieser Talente erfordern - da 
kommen selbst Pad-Akrobaten 
ins Schwitzen. Zum Glück ist das 
Spiel in Sachen Rücksetzpunkte 
äußerst generös: Wenn ihr mal 
scheitert, könnt ihr die schwierige 
Stelle nach einer kurzen Ladezeit 
sofort wiederholen. Oder aber 
ihr nutzt die eingangs erwähnte 
Rückspulfunktion, denn die hat 
der Prinz ja auch noch drauf. 


Die PSP-Version in der kurzen Vorschau 


Die vergessene Zeit erscheint parallel auch für Sonys Taschenspieler. 
Dabei handelt es sich jedoch nicht um eine bloße Umsetzung, sondern 
um eine eigenständige Version. So hüpft, rennt und kämpft ihr euch zwar 


durch eine schicke 3D-Welt — deren Pfade 
sind aber linear, ausweichen in die Tiefe 
ist nicht möglich. Eigentlich eine smarte 
Idee, die aber von diversen Design-Macken 
sabotiert wird: Unübersichtliche Kamera, 


träge Steuerung, frustiges Leveldesign — 
hier muss noch nachgebessert werden. 
Ebenfalls eher unnötig: Per USB-Kabel 
könnt ihr das Spiel mit der PS3-Variante 
koppeln und so das klassische Prinzenkos- 
tüm aus The Sands of Time freischalten. 


NICHT VORSCHAU, NICHT TEST 
Ihr merkt schon: Unsere Eindrü- 
cke vom Spiel sind bereits sehr 
ausführlich und konkret. Warum 
also können wir euch an dieser 
Stelle keinen Test samt Wertung 
liefern? Die Antwort ist einfach: 
Ubisoft will das Spiel bis zum 
Release noch weiter optimie- 
ren und von Fehlern befreien. 
In der Tat lief unsere inhaltlich 
zwar komplette, aber technisch 


vorschau PS3 


nicht finale Version noch etwas 
unrund. Unter anderem zeigte 
die Kamera (vor allem bei Nah- 
kampfszenen) teilweise sinnfreie 
Zoom-Perspektiven. Außerdem 
haperte es an der Balance des 
Schwierigkeitsgrades: Mal zu 
leicht, mal zu knackig - die end- 
gültige Qualität der Kämpfe lässt 
sich somit nur schwerlich ein- 


MEINUNG 
= THORSTEN KÜCHLER 


Ich habe alle modernen 

Teile der Prince of Persia- 

Serie durchgezockt und 

fühlte mich stets grandios 

unterhalten. So auch bei 

Ubisofts neuester Prinzen- 

rolle: Die Akrobatik spielt 

sich wunderbar flüssig, die 

Atmosphäre erinnert an das 

märchenhafte The Sands of Time und die frischen 
Elemente fügen sich prima ins Geschehen ein. 
Die Massengefechte sind indes Geschmackssa- 
che: Irgendwie wirkt das Hauen und Stechen wie 
ein hastig eingefügter Fremdkörper — und das 
trotz der spaDigen Spezialattacken. Außerdem 
sollten die Entwickler noch etwas am Balancing 
feilen: Gerade in der ersten Spielhälfte werden 
Serienkenner arg unterfordert und gegen Ende 
tauchen dann plötzlich einige frustig schwere 
Riesenmonster auf. Dennoch steht schon jetzt 
fest: Die vergessene Zeit ist ganz und gar nicht 
zum Vergessen, sondern ein sicherer Hit. 


= DATEN 
Ubisoft 

Ubisoft Montreal 
21. Mai 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


WERTUNGSTENDENZ 
10% 20% 30% 


М9 Ke 


o Bear 


V ws 


Geklaut: Genau wie in God of War 3 nutzt ihr Vögel als unfreiweillige Plattform. : 
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schátzen. Keinen Zweifel kann 
es jedoch an der Güte der Grafik 
geben: Die sieht immer gut, an 
einigen Stellen sogar groBartig 
aus. Einzig das Design des Hel- 
den wirkt in unseren Augen zu 
uninspiriert, zu glatt. Man merkt 
deutlich, dass die Entwickler den 
Look des Videospiel-Prinzen 
und den des Kino-Persers (sie- 
he Seite rechts) unter einen Hut 
bringen wollten. 


MULTINATIONALER PERSER 
Ähnlich zwiespáltig ist unser Ur- 
teil zur Sprachausgabe: Sämt- 
liche deutschen Stimmen klingen 
zwar professionell, aber die mär- 
chenhafte Stimmung will bei den 
teils bemühten Sprüchen nicht 
so recht aufkommen. Zum Glück 
enthält die Spiel-Blu-ray neben 
der treibenden Musik auch die 
englische, deutlich atmosphä- 
rischere Originalvertonung. 

Das alles mag sich nun etwas 
negativ anhóren, ist aber das 
berühmte und vielzitierte Me- 
ckern auf hohem Niveau. Denn 
selbst im aktuellen, unfertigen 
Zustand würde das Spiel die 
play?-Hithürde knapp übersprin- 
gen - und damit bei einer Spiel- 
spaB-Wertung jenseits der 85 
landen! Dass die Entwickler bis 
zum Release gar noch alle Fehler 
ausbügeln kónnen, daran glau- 
ben wir nicht. Denn dafür fehlt ih- 
nen etwas: die Zeit! Und die lässt 
sich im wahren Leben eben nicht 
zurückdrehen. Daran kann selbst 
ein cooler persischer Videospiel- 
Prinz nichts ändern. TK 
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Effektvoll: Einige Kampfmanöver zeigt die Kamera in der Nahaufnahme: 


er. 


Mutprobe: Die Sprungpassagen sind stets fordernd, aber nie unfair. 


Mysterium: In dieser Zwischenwelt erhält der Prinz seine Zauberkräfte. 


MEINUNG 
в TONI OPL 


Action-Adventures sind ja gemeinhin so gar nicht mein Ding. 
Und im Gegensatz zu Herrn Küchler bin ich auch alles andere 
als ein Serienveteran. Das Ur-PoP habe ich anno dazumal 
zwar schon gespielt, sämtliche PlayStation-Teile sind aber 
völlig an mir vorübergezogen. Die vergessene Zeit hat mich 
jetzt aber vor allem optisch so sehr gereizt, dass ich mir 
kurzerhand den Controller schnappte und ihn erst nach 
vielen Stunden wieder weglegen konnte. Während der direkte 


Vorgänger von einem dressierten Affen durchgespielt werden 
konnte, ist hier stellenweise richtig viel Skill nötig. Hat man erst einmal alle Moves 
und Fähigkeiten des Prinzen verinnerlicht, machen die Kraxeleinlagen wie auch die 
Kloppereien eine Menge Spaß. Eine Frage krieg’ ich dabei allerdings einfach nicht 
aus dem Kopf: Wer baut solche mit Fallen gespickten Schlösser? Und wofür??? 


PRINCE OF PERSIA — DER SAND DER ZEIT 


Harry-Potter-4-Regisseur Mike Newell und Blockhuster-Produzent 
Jerry Bruckheimer erwecken den Pixel-Prinzen zum Leben. 


Le? 
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Nach so vielen mittelpráchtigen bis abgrundtief schlech- 
ten „Spiel-Filmen“ steht uns mit Prince of Persia - Der Sand der 
1 Zeit mal wieder eine (hoffentlich) gute Leinwandadaption einer alt- 
gedienten Spieleserie ins Haus. Erstmals in der Geschichte Holly- 
woods war hier der Game-Designer (Jordan Mechner) auch kreativ 
am Leinwand-Abenteuer beteiligt. Der Film versetzt uns ins Persien 
des sechsten Jahrhunderts, wo der draufgàngerische Prinz Das- 
tan, gespielt von einem durchtrainierten Jake Gyllenhaal, nach der 
Einnahme der Festung von Alamut als tapferer Held gefeiert wird. 
Doch als wáhrend der Siegeszeremonien der Kónig einem grau- 
samen Attentat zum Opfer fállt, soll Dastan den Kopf dafür hinhal- 
ten. Zusammen mit der ebenso hübschen wie schlagfertigen Prin- 
zessin Tamina (Gemma Arterton) gelingt ihm zunáchst die Flucht. 
Doch sowohl seine beiden Brüder wie auch der machthungrige 
Bruder des Kónigs (Ben Kingsley) machen erbitterte Jagd auf die 
beiden AusreiBer. Dastan und Tamina müssen fortan zahllosen Ge- 
fahren trotzen und decken dabei die wahren Umstände hinter der 
Ermordung des Kónigs auf. Und genau hier wird's für Kenner der 
Videospielreihe interessant. Dastan kämpft, turnt und klettert nicht 
nur, dass es eine wahre Freude 
ist, sondern er stóBt auch noch | Kinostart 
auf einen mysteriósen Dolch | Genre Abenteuer/Fantasy 


und den titelgebenden Sand | Laufzeit 116 Minuten 
FSK ab 12 Jahren 


der Zeit, mit dem sich die Zeit Eeer 
zurückdrehen lässt. OPL Einschätzung Sehr gut 


20. Mai 2010 


а " KS, | P Y ў er; ` : ` 
10 WISSENSWERTE Fil MFAK TEN | 
: Jordan Mechner, Urvater der Videospielserie, 
hat auch das Filmdrehbuch geschrieben. 
` Das Drehbuch entstand über einen Zeitraum von vier Jahren. 
` Mechner wollte aus dem Stoff zunächst einen Animationsfilm machen. 
- Der Sand der Zeit bietet Elemente aus allen Teilen der Spielreihe. 


- Der fünfmonatige Dreh fand größtenteils i ü 
| s in der Wüste Marok| 
Statt — bei Temperaturen um die 50 Grad Celsius. = 


- Regisseur Mike Newell kannte die Videospielvorlage vorher nicht. 

: Die Filmsets gehören zu den größten, die je in Hollywood gebaut wurden. 
E ran wurden 3.500 Waffen und Accessoires für den Film hergestellt. 
- Die Produktionskosten beliefen sich auf 150 Mio. Dollar. 

- Der Sand der Zeit ist der Auftakt für eine geplante Kinofilm 


-Trilogie. 
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Geburtenkontrolle einmal anders. 


In FEAR 3 verhindert ihr die 


Niederkunft von Gruselgöre Alma. 


Ego-Shooter > Familientreffen 
sind immer so eine Sache. Stets 
gibt es einen Onkel, der zu viel 
trinkt, eine Oma, die nur vom Krieg 
erzáhlt, oder die Mutter, die mit ih- 
rer Schwangerschaft die gesamte 
Menschheit ins Verderben stürzt. 
Was? Letzteres ist euch noch 
nicht untergekommen? Dann ge- 
hört ihr offensichtlich nicht zur 


SUPERSOLDATEN UND MONSTER — DIE NEUEN GEGNER 


Wer einem Spieler richtig Angst einjagen und gleichzeitig mit einer guten KI auftrumpfen will, 
braucht auch ordentliche Gegner. Wir zeigen, was euch in FEAR 3 erwartet. 


p 


B Puppenspieler: Der Facecaster beamt 


stándig neue Gegner in euren Weg. 
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In den ersten beiden FEAR-Teilen 
bekamt ihr es mit zwei Gegnertypen 
zu tun. Zum einen stellten sich euch 
clevere Supersoldaten in den Weg, 
zum anderen machten albtraumhafte 
Wesen Jagd auf euch. Die schon 
bekannten Armacham-Söldner 

sollen auch im dritten Teil mit einer 
extrem schlauen KI punkten. FEAR 3 
erweitert die Reihe der Feinde um 
einige Monster-Exemplare, die Almas 
bösen Gedanken entspringen. Der 
Scavenger zum Beispiel kriecht auf 


allen vieren und versteckt sich 

in dunklen Ecken, zum Beispiel 

unter U-Bahn-Waggons oder 

hinter Schrankwänden. Im 

geeigneten Moment schnellt 

er hervor und springt euch an. 

Der Facecaster hingegen ist 

eine Weiterentwicklung aus Teil 

2. Wie ein Puppenspieler gebietet 

er über Untergebene, die er euch in 
den Weg „beamt“. Wer den Facecaster 
nicht schnell genug ausschaltet, hat im 
Handumdrehen ein Rudel Feinde am Hals. 


JN 


Familie Wade. Denn im dritten 
Teil der FEAR-Serie ist Gruselkind 
Alma Wade erwachsen gewor- 
den und erwartet Nachwuchs. 
Die zuvor aus ihrem genetischen 
Material gezüchteten Kämpfer mit 
übersinnlichen Fähigkeiten Point 
Man und Paxton Fettel ziehen 
aus, um die Geburt, die womög- 
lich das Ende der Welt bedeuten 


Wi Vierbeiner: Der Scavenger wartet іп 
dunklen Ecken auf den Spieler. 


www.playdrei.de 


Ale Bilder: Warner Bros.Interactive 


GRUSEL DURCH ZUFALL 


Mit Blut und Dunkelheit erschreckt man heute nie- 
manden mehr. Wir sagen euch, was Day 1 Studios 
tun will, um den Gruselfaktor auch beim dritten 


Teil der Serie hoch zu halten. 


Ein Grusel-Shooter lebt von überraschenden Schockmo- 
menten. Ein unerwartetes Geräusch hier, ein Schrei dort oder 
ein Gegner, der hinter einer Ecke hervorspringt, lassen euch 
das Herz in die Hose rutschen. Das wirft aber auch ein Pro- 
blem auf: Wenn ihr solch einen Shooter einmal durchgespielt 
habt, warten beim zweiten Durchgang keine Überraschungen 
mehr auf euch. Ihr wisst, wo der nächste Buh!-Effekt auf euch 


lauert. 

Day 1 Studios umgeht diese Falle 
mit dem „Generative Scare System“. 
Die Entwickler lassen einige der 
Schock- und Gruselmomente zufällig 
auftreten. Ein Beispiel: Ihr durch- 
schreitet mit der Waffe im Anschlag 
ein düsteres U-Bahn-Abteil. Die Sitze 
des Waggons sind voller Blut und 
Dreck. Durch die Fenster fällt nur 
fahles Licht in den beengten Raum. 
Nun kann es sein, dass euch durch 
das erste Fenster ein Monster entge- 
genspringt — oder durch das dritte. 
Es ist ebenso möglich, dass sich 
durch zwei oder durch gar keines 
der Fenster ein Widersacher auf 


euch stürzt. Damit diese Momente euch so richtig das Blut in den Adern gefrie- 
ren lassen, hat Day 1 Studios den Regisseur John Carpenter mit an Bord geholt. 
Er soll sowohl den Zwischensequenzen als auch den zufällig auftretenden 
Horrorszenen den richtigen Biss geben. Zusätzlich kommen natürlich klassische 
Skripts zum Tragen, etwa wenn Almas Geburtswehen wie eine riesige Druck- 
welle durch die Spielwelt laufen. Dann fárbt sich der Himmel rot und alles, 
Mensch wie Maschine, wird heftig durchgeschüttelt. 


kónnte, zu verhindern. Die Ent- 
wicklung übernimmt diesmal Day 
1 Studios, das durch Konsolen- 
Action-Titel wie Mech Assault und 
Fracture bekannt wurde. 


KLEINER RÜCKBLICK 
Wer die Serie bis jetzt verfolgt hat, 
ahnt schon, dass sich im dritten 


Horrorfilm: Auch im dritten FEAR-Teil geht es hart zur Sache. S 
und blutverschmierte Räume sind ein Markenzeichen der Serie. 


Teil der Kreis schlieBt. Für alle an- 
deren: Vorsicht, Spoiler! Im ersten 
Teil spieltet ihr den Point Man, 
Mitglied der Spezialeinheit First 
Encounter Assault and Recon 
(FEAR), und fandet heraus, dass 
die Firma Armacham die Fähig- 
keiten des übersinnlich begab- 
ten Mádchens Alma missbraucht 


Ум. 
сһосктотепїе 


hatte, um zwei übermenschliche 
Soldaten zu erschaffen: Pax- 
ton Fettel und eben euch selbst. 
Fettel fand noch im ersten Teil 
durch eure Hand den Tod, tauch- 
te aber bereits in der letztjáhrigen 
Fortsetzung als Geistgestalt auf. 
Am Ende von FEAR 2 wird Alma 
schwanger. In FEAR 3 verbünden 


A Weltschmerz: Die zerstörte Spielum- 
gebung wird immer wieder von Almas 
Geburtswehen durchgeschüttelt. 


«Hereingeschaut: Ob durch eines der 
Fenster dieses Zuges ein Monster gesprun- 
gen kommt, wird vollkommen zufällig be- 
rechnet. So hält FEAR 3 auch beim zweiten 
Durchspielen Schockeffekte bereit. 


Schweres Gerät: In FEAR 3 kann Kriegsgerä 
zerstören. Das Physiksystem sorgt dafür, dass keine Deckung sicher ist. 


«Bildschirm- 
tod: Immer 
wieder erscheint 
Alma auf 
Monitoren und 
Fernsehgerá- 
ten. Durch das 
Zufalls-Feature 
überraschen auch 
diese Grusel- 
Momente. 


sich nun Paxton Fettel und Point 
Man, um Alma ein für alle Mal zu 
vernichten. 

Erstmals gibt es also zwei 
Hauptcharaktere in einem FEAR- 
Spiel. Dementsprechend  dürft 
ihr den Titel auch kooperativ mit 
einem Kollegen angehen. Die Le- 
vels sollen so gestaltet sein, dass 


— — m 


t wie dieser Heli ganze Räume 
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FEAR (2005) 
Paxton Fettel, ein 
Irrer mit telepathischen 
Fähigkeiten, erobert 
das Hauptquartier des 
Rüstungskonzerns Ar- 
macham. Nun soll eine 
Spezialeinheit namens 
First Encounter Assault 
Recon (kurz: FEAR) 
dem Treiben ein Ende 
setzen. Der Spieler 
schlüpft dabei in die 
Rolle des Soldaten Point Man. Dieser 
muss aber später feststellen, dass Bösewicht Fettel 
sein eigener Bruder ist. Die Mutter der beiden hört 
wiederum auf den Namen Alma und ist eine noch 
viel schlimmere Bedrohung. Das Mädchen wurde für 
schreckliche Experimente missbraucht und überlebt 
selbst die gigantische Explosion am Ende des Spiels. 
Schlimmer noch: Die Zerstörung des Armacham- 
Komplexes setzt den rachsüchtigen Geist von Alma 
frei. Nun ist niemand mehr vor ihr sicher. 
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TRAGISCHE TRILOGIE: DIE STORY 


Wir erkláren euch die schrecklichen und verwirrenden Geschehnisse der FEAR-Trilogie. 


FEAR 2 (2009) 
Die Fortsetzung startet 30 Minuten vor dem Ende 
des ersten Teils, spielt also teilweise parallel. 
Protagonist ist dieses Mal der Delta-Force- 
Anführer Michael Becket. Der Rest der Geschichte 
ist eine Mischung aus kranken Ideen, abstrusen 
Wendungen und ganz viel Verschwörungsquatsch. 
Wichtig für das Verständnis der Serien-Historie 
sind nur die folgenden Dinge: Alma dreht komplett 
durch und vergeht sich schließlich an Becket! Ja, 
richtig gelesen: Der Held wird vergewaltigt und 
muss danach 


mitansehen, 
wie Alma ihren die Story von FEAR 3 
Babybauch verantwortlich. Und die 
streichelt. dreht sich um Folgendes: 
Diese Schwan- Der Point Man und der 
gerschaft ist Geist seines Bruders 
dann auch Paxton Fettel treten im 
der große Team gegen Alma an und 
Aufhänger versuchen zu verhindern, 
für Teil 3 der dass diese ihr Kind des 
Grusel-Serie. Bösen gebären kann. 


sich die beiden Figuren ergänzen. 
Denn während Point Man für 
brachiale Schießereien zustän- 
dig ist und die serientypische 
Zeitlupe einsetzen kann, setzt 
Fettel auf psychische Fähigkei- 
ten. Schließlich hat er keinen 
Körper mehr, sondern wandert 
als Geist durch die Spielumge- 
bung von FEAR 3. Fettel kann 
mit seinen Gedanken Hindernis- 
se hinwegfegen oder Gegner in 
die Höhe heben und wird somit 
zu einer wichtigen Hilfe für den 
Point Man. 

Spielt ihr allerdings alleine, 
wird Fettel nur an einigen wichti- 
gen Stellen auftauchen, um euch 
zu helfen. Die Entwickler verspre- 
chen, beim Leveldesign eine gute 
Balance zwischen Koop-Mecha- 


niken und Solo-Passagen zu fin- 
den. Das ist auch nötig. Denn als 
erschwerendes Element kommt 
hinzu, dass es sich bei Paxton und 
Point Man eher um eine Allianz 
wider Willen handelt. Die beiden 
sind weiterhin Erzfeinde. Dem- 
entsprechend beschreiben die 
Entwickler die Gemeinschaftsar- 
beit der beiden Protagonisten als 
„Divergent Co-Op“, was so viel 
wie „gegensätzliche Zusammen- 
arbeit“ bedeutet. Im Klartext: Fet- 
tel und Point Man verfolgen zwar 
dasselbe Ziel, sind aber deshalb 
noch lange keine Freunde. 

Im Koop-Modus dürft ihr euch 
also auch gegenseitig das Leben 
schwer machen. Ihr schnappt 
eurem Kollegen Extras weg oder 
lasst ihn mit den Feinden alleine. 


MÄCHTIG BLUTIG — ZU HART FÜR DIE USK? 


Die FEAR-Serie beinhaltet nicht nur subtilen Horror. Viele Orte im Spiel 
triefen nur so vor Blut. Ob das an den Jugendschützern vorbeikommt? 


In Teil 1 und 2 wurden teilweise Dinge geboten, die dem USK-Siegel „Ab 18 Jahren“ 
alle Ehre machten. Das wird auch in FEAR 3 nicht anders sein. Die ersten Screen- 
shots und Videos zeigen schon blutgetränkte Korridore und zerplatzte Körper. 

Die Entwickler sind besonders stolz auf ihr ,Dismemberment"-Feature. Will heißen: 
Ihr könnt Gegnern Körperteile einzeln abschießen. Arme, Beine und Köpfe werden 
zu bevorzugten Zielen. Auch das Bild rechts zeigt eine brutale Szene. Das gleiche 
System bot schon der Weltraum-Horror-Shooter Dead Space und bekam nur knapp 
ein USK-18-Siegel — unter anderem weil in Dead Space auf Mutanten und nicht auf 
Menschen geschossen wird. Ob FEAR 3 an dieser Hürde scheitert? Publisher Warner 
jedenfalls will weder eine Indizierung in Deutschland riskieren noch große Schnitte 
an FEAR 3 vornehmen. Deswegen steht die Firma in stándigem Kontakt mit der USK, 
um schon früh gegensteuern oder erklären zu können, wenn der Kontrollbehórde 


eine Stelle im Spiel zu hart vorkommt. 
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Wer wen wie oft beschummelt hat, 
erkennt ihr spátestens am Ende 
eines Levels. FEAR 3 legt nämlich 
mit einem Punktesystem fest, wie 
gut jeder der beiden Spieler war. 
Die Auswertung seht ihr nach Ab- 
schluss der Partie. 


GRUSEL TOTAL 

Dass FEAR seinen Namen nicht 
nur der Spezialeinheit verdankt, 
weiB jeder, der bei den Schock- 
momenten der ersten beiden Teile 
quiekend zusammengezuckt ist. 
Die Serie setzt auf Grusel à la The 
Grudge oder The Ring. Auch der 
dritte Teil macht da keine Aus- 
nahme. Hauptakteurin im Horror- 
Ensemble ist natürlich wieder 


die schwarzhaarige Alma. Sie er- 
scheint dem Spieler oft in Visionen 


"NOH 


"ya 


FEAR 3 (2010) 

Nein, wir sind nicht zu doof, 
den Packshot zu FEAR 3 
abzudrucken. Den gibt es 
nur einfach noch nicht. Viel- 
mehr haben wir mit Absicht 
das Titelbild des Comics 30 
Days of Night als Platzhal- 
ter ausgewählt. Denn: Der 
Autor der Bildergeschichte, 
Steve Niles (siehe Foto 
unten), zeichnet auch für 


oder auf Monitoren, in dunklen 
Gängen oder in Traumsequenzen. 
Noch gruseliger aber: Die mittler- 
weile befreite Alma hat Einfluss 
auf die gesamte Spielwelt. Unter 
einem blutroten Himmel seht ihr 
eine zerstórte Stadt, einen trost- 
losen Haufen Ruinen. Und immer 
wieder durchlaufen Druckwellen 
die Spielwelt. Diese stellen Almas 
Geburtswehen dar und schütteln 
sowohl den Spieler als auch seine 
Umgebung durch. 

Doch die schwangere Alma 
belässt es nicht dabei, euch Angst 
einzujagen. Mit purer Gedan- 
kenkraft erschafft sie widerliche 
Monster, die sie euch entgegen- 
wirft. Dazu gehóren der puppen- 
spielerartige Facecaster, der im- 
mer neue Gegner herbeibeamt, 


„224% t (A 
Blutbad: Entstellte Gegner und rote Pfützen sieht die USK nicht gerne. | 


amm 


PS3 vorschau 


#2 Die schlauere Methode: 
Mit einem Knopfdruck rutscht ihr Spurtet also lieber zu dem 


DER KAMPF UND DAS 4 zur Steinmauer und nutzt diese Vorsprung und hechtet dahinter. | 
| als Deckung. In diesem Fall wäre 9 Eure Spielfigur richtet sich nach | 

DE CKUN GSS YS TEM das angesichts des ballernden e der Aktion automatisch wieder gen 

Kein Shooter ohne ordentliche Schießereien. FEAR 3 baut кее еш [| Gegner aus. 


auf die zahlreichen Stärken der Vorgänger und fügt einige 
coole Detailverbesserungen ein. 


— — mmi Die gängige Methode: 


Die Entwickler betonten bei unserem Besuch immer wieder, dass ihnen 
„exzessive, chaotische Feuergefechte“ am Herzen liegen. Dement- 
sprechend soll die künstliche Intelligenz den Spieler auch im dritten 
Teil der Horror-Serie wieder ordentlich fordern. Gerade die Sóldner der 
Firma Armacham, die sich euch ein ums andere Mal in den Weg stellen, 
sollen klug und berechnend agieren. Damit ihr gegen die Kl-Krieger 
eine Chance habt, dürft ihr nicht mehr nur die Zeitlupe auslósen. Day 1 
Studios gibt euch zudem ein ganz neues Deckungssystem an die Hand. 


Auf Tastendruck hechtet euer Recke wahlweise vor 


oder hinter eine Deckung (siehe Beispielbild rechts). 


Und auch der oft nótige Wechsel von einer zur 
nächsten sicheren Ecke wird einfacher. Mit einem 
simplen Klick sprintet euer Alter Ego nämlich an die 
sichere Stelle, zu der euer Mauszeiger gerade zeigt. 
Beim Heilungssystem haben die Entwickler auf die 
Genre-Konkurrenz geschielt. Ähnlich wie in Modern 
Warfare 2 benutzt ihr keine Medi-Packs mehr. 
Vielmehr erholt sich euer Charakter von Treffern, 
wenn ihr eine Zeit lang in Deckung bleibt. Geht ihr 
doch einmal zu Boden, kann euer Koop-Partner 
euch gleich wieder auf die Beine holen. 

In besonders brenzligen Situationen steigt ihr 
zudem in einen Elite Powered Armor (EPA). 

Diese mecháhnlichen Anzüge verfügen über einen 
Angriffsmodus, kónnen im Defensivmodus aber 
auch Schilde aufbauen. Übrigens haben auch eure 
Gegner gelernt, wie man einen EPA bedient. Wer 


A In Deckung: 
Gerade im Kampf 
gegen die schlau 
agierenden feind- 
lichen Soldaten 
müsst ihr das neue 
Deckungssystem 
ausnutzen. 


«Kampfkoloss: 
Die schon aus 

dem zweiten Teil 
bekannten Mech- 
Passagen kommen 
auch in FEAR 3 vor. 
Ihr steigt wieder 

in einen Elite 
Powered Armor 
(EPA). 


zuerst kommt, ballert also zuerst. 
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müsst ihr euch аш einer vollständig zerstörten Autobahnbrücke vorankämpfen. 
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GEMEINSAM GEGEM ALMA — КООР IN FEAR 3 


Zum ersten Mal in der Serie dürft ihr in FEAR 3 zu zweit gegen die Heerscharen des 
Horrors antreten. Wir sagen euch, wie der Koop-Modus funktioniert. 


Die beiden Protagonisten Paxton Fettel und Point Man 
befinden sich in einer Zwickmühle. Einerseits hassen 

uu sich die beiden, ja, sie sind gar Erzfeinde. Ande- 
rerseits verbindet sie mit Alma eine Art gemein- 

same genetische Vergangenheit. Die beiden 
Brüder gehen also wider Willen eine Allianz ein, 
um die Niederkunft der bösen Über- 
mutter Alma zu verhindern. Ihr 
und ein Kollege dürft jeweils 
einen der beiden Protago- 
nisten steuern und stürzt 
euch dann zusammen 

per lokalem Netzwerk 
oder Internet in die 

Levels von FEAR 3. Die 
beiden Spielweisen 
unterscheiden sich 

dabei drastisch vonei- 
nander. Der Point Man 


Weg durch die Levels. Außerdem kann er 
die serientypische Zeitlupe einleiten und 

so Gegner verlangsamen. Paxton Fettel 
hingegen wandert als Geistwesen durch 

die Areale des Spiels und kann telepathische 
Fáhigkeiten einsetzen. Er hebt Gegenstánde hoch, 
die dem Point Man im Weg liegen, oder lásst Gegner hilflos 
in der Luft zappeln, die so ein leichtes Ziel für den Koop- 
Partner werden. Außerdem entdeckt Fettel Geheimgánge 
und kann so dem Kollegen alternative Routen durch die 
Levels vorschlagen. Fettel kann zudem nicht sterben, lóst 
sich aber bei zu vielen Treffern kurzzeitig in Luft auf. 

Weil die Protagonisten sich eigentlich spinnefeind 
sind, ist die Allianz zwischen ihnen brüchig. Ihr 
kónnt euren Kollegen mitten im Feindfeuer 
stehen lassen oder euch vor ihm die besten 
Extras und Waffen schnappen. Am Ende jeder 
Partie zeigt dann eine Punktetabelle, wer wen 
wie oft hintergangen hat. Übrigens: Wenn ihr 


genauso wie der tieráhnliche 
Scavenger, der unter U-Bahnen 
und in düsteren Ecken auf euch 
lauert. Damit FEAR 3 euch auch 
bei mehrmaligem Durchspielen 

Angst einjagt, hat sich Day 1 Stu- 
N dios etwas Besonderes einfallen 
! lassen. Einige der Schockmo- 
mente werden zufállig berechnet. 
Will heiBen: Hinter welcher Tür 
ein Gegner hervorspringt oder 
auf welchem Monitor euch Almas 
gruseliges Gesicht entgegen- 
starrt, kann bei jedem Spieldurch- 
gang anders ausfallen. Außerdem 


Konzeptzeichnung der Entwickler: 


"ч 
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Alma macht einen gestressten Eindruck. 


ist, wie auch schon in den 

Vorgängerspielen, der Mann 
fürs Grobe. Mit Waffengewalt 
bahnt er sich seinen 


Paxton Fettel: Der Antagonist aus Teil 1 kommt als 
- Geist zurück und steht euch widerwillig bei. 


haben sich die Entwickler promi- 
nente Unterstützung geholt, um 
dem Spieler richtig weiche Knie 
zu bescheren. Die Story schreibt 
Steve Niles, seines Zeichens Au- 
tor des Comics 30 Days of Night. 
Die Vampirgeschichte wurde 2007 
in einen Horrorfilm mit Josh Hart- 
nett umgesetzt. 

Und noch ein groBer Name: 
Für die Inszenierung konnte Day 1 
Horror-Ikone John Carpenter (The 
Fog, Das Ding aus einer anderen 
Welt) verpflichten. Das ist noch 
keine Garantie für einen Grusel- 


FEAR 3 alleine spielt, übernehmt ihr automatisch 
die Rolle des Point Man. Paxton Fettel taucht 
dann nur an vorgegebenen Stellen des Spiels per 


Skript-Ereignis auf. 


Point Man: Der Protagonist aus den ersten beiden FEAR-Teilen 
geht auch diesmal wieder mit brachialer Gewalt zur Sache. 


kracher, zeigt aber, wie ernst die 
Entwickler diesen Teil des Spiels 
nehmen. 


GRUSEL 

Gerade im Kampf mit menschli- 
chen Soldaten soll auch im drit- 
ten Teil der Serie die in den Vor- 
gàngern hochgelobte künstliche 
Intelligenz zum Tragen kommen. 
Überprüfen ließ sich das noch 
nicht. Denn wáhrend der Spiel- 
Prásentation traten aufgrund des 
frühen Entwicklungsstadiums 
noch KlI-Fehler auf. Sicher werden 


aber auch die Gegner in 
FEAR 3 wieder eine harte 
Nuss. An gewissen Stellen 
des Spiels sollt ihr zudem mit 

besonderen Herausforderungen 
konfrontiert werden. So taucht 
zum Beispiel ein Hubschrauber 
vor dem Hochhaus auf, in dem ihr 
euch gerade befindet, und schießt 
den Bürotrakt in Stücke. Deshalb 
sind selbst massive Betonwän- 
de nicht immer eine sichere De- 
ckung. Allerdings geben euch die 
Entwickler auch ein cooles, neues 
Feature an die Hand, mit dem ihr 


RABENMUTTER IM AUSNAHMEZUSTAND — ALMA WADE 


Das schwarzhaarige Mädchen ist herangewachsen und stellt eine noch größere Gefahr dar als früher. 


Am Ende von FEAR 2: Project Origin 
vergewaltigt die geisterhafte Alma 
Wade, bis dato nur bekannt als kleines 
böses Mädchen, in einer albtraumhaften 
Sequenz den Protagonisten Michael 
Becket (also EUCH!) und wird dadurch 
schwanger. In FEAR 3 bekommt ihr es 
deshalb mit der schlimmsten werdenden 
Mutter aller Zeiten zu tun. Alma hat 
nämlich inzwischen die Pubertät hinter 
sich und nun einen Braten in der Róhre. 
Und zwar einen wahren Satansbraten! 
Denn das in ihr heranreifende Baby ist 
das Böse in Person. Nicht auszudenken, 
was geschieht, wenn es tatsáchlich 
geboren wird. Tod und Verderben würden 


über die Welt regieren. Und die beiden 
genetischen Sóhne Almas, Point Man 
und Paxton Fettel, wären wohl die 
ersten Ziele des Neugeborenen. Denn 
Geschwister piesackt man ja am 
liebsten. Eure Aufgabe im Spiel ist 

es, Almas Niederkunft des Bösen zu 
verhindern. Allerdings setzt die Ober- 
schurkin alles daran, euch zu stoppen. 
Besonders abstrus: Wáhrend der 
Spielprásentation rumpelt es plótzlich 
gewaltig, eine blutrote Druckwelle 
wandert durch den Level, sprengt 
Mauerwerk und Gebäude in die Luft 
und hinterlásst eine unheimliche 
Atmosphäre. Der lapidare Kommentar 


der Entwickler: „Das sind die Wehen 
von Alma, die sorgen für ganz schön 
viel Chaos.“ Doch zurück zu Alma: Die 
Horror-Mama taucht im Spiel immer 
wieder auf, redet in rätselhaften 
Monologen auf euch ein und sorgt für 
den einen oder anderen Schreckmo- 
ment, wenn sie hinter Ecken oder auf 
Fernseh- und Computermonitoren auf- 
taucht. Außerdem ist die dämonische 
Dame für einen nicht unerheblichen 
Teil eurer Widersacher direkt verant- 
wortlich: Durch reine Gedankenkraft 
beamt sie albtraumhafte Monster in 
euren Weg, steuert Soldaten und wirft 
euch Hindernisse entgegen. 


NEUE MANNER BRAUCHT DAS LAND — DIE ENTWICKLER 


Monolith, die Schöpfer der FEAR-Serie, sind nicht mehr an der Entwicklung beteiligt. Wir stellen euch das neue Studio Day 1 vor. 


Überraschung bei der Enthüllung von FEAR 3: Kein Monolith-Mitarbeiter weit und breit, stattdessen empfangen uns drei bártige Typen. Die Herren sind zum Glück keine 
Mitarbeiter der örtlichen Türsteher-Vereinigung, sondern arbeiten für Day 1 Studios. Diese Spieleschmiede existiert seit 2001 und hat ihren Hauptsitz in Chicago. Sie kennen 
die Entwickler nicht? Kein Wunder! Schließlich hat Day 1 Studios bislang nur wenige bekannte Titel produziert (siehe unten). Was die FEAR-Erfinder Monolith unterdessen 
treiben? Das wollte man uns nicht verraten. Es ist móglich, dass Monolith an einer ganz neuen Spielemarke arbeitet. 


Fracture (2008) 

Innovativ: Der Shooter für die Xbox 360 
und die PlayStation 3 kam mit defor- 
mierbaren Landschaften daher. Leider 
wurde aus dieser coolen Grundidee zu 
wenig spielerischer Nutzen gezogen. 


MechAssault 2: Lone Wolf (2004) 
Die Fortsetzung der Xbox-exklusiven 
Roboter-Action sahnte international 
recht hohe Wertungen ab, scheute 
aber Innovationen. 


Spektakuläre 

Schlachten im Battle- 
tech-Universum und 

eine für die damalige 

Zeit schicke Grafik — das waren die 
Stárken des Spiels. 


AM 


eure Feinde übertrumpfen kónnt. 
Denn Day 1 Studios hat das De- 
ckungssystem überarbeitet. Ihr 
kónnt sowohl vor als auch hin- 
ter einem Gegenstand Deckung 
suchen. Und das mit nur einem 
einzigen Knopfdruck. Wo euer 
Held hinhechtet, hängt davon ab, 
an welche Stelle euer Mauszeiger 
zum Zeitpunkt des Klicks zeigt. 
Nach dem Sprung schaut euer 
Alter Ego automatisch wieder in 
die Richtung des Gegners. So 
werden die Gefechte dynamisch 
und schnell. 


"ei Es: 
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MECHANISCH ZUM SIEG 

Wenn Pistolen und MGs einmal 
nicht mehr ausreichten, setztet 
ihr euch schon im zweiten Teil 
der Serie in einen EPA (Elite Pow- 
ered Armor). Auch in FEAR 3 sind 
diese mecháhnlichen Anzüge Teil 
des Gameplays und bekommen 
Sogar einen offensiven und einen 
defensiven Modus spendiert, 


zwischen denen ihr hin- und her- 
schalten kónnt. 

Teil 2 der Gruselserie wirk- 
te schon ein wenig altbacken. 
Deswegen will 


Day 1 Studios 


A 


EN 


n der Tagesordnung. Die KI soll euch fordern. 


bei der Grafik von FEAR 3 einen 
Gang höher schalten. Wir sahen 
bis jetzt nur die hübsche Xbox- 
360-Version des Titels, vermuten 
aber, dass die PS3-Edition ähn- 
lich gut aussehen wird. Ob Alma 
auch zum dritten Mal für Gänse- 
haut sorgen kann, wie die Ge- 
schichte ausgeht und wie gut die 
neuen Spiel-Features von Koop 
über die Robo-Passagen bis hin 
zu den zufälligen Gruseleffekten 
wirklich sind, erfahren wir bei der 
Veröffentlichung im vierten Quar- 
tal dieses Jahres. cs 


N 


MEINUNG 


Buh! Na? Erschrocken? 
Nicht? Kein Wunder! 
Wir sind heute einfach 
zu abgestumpft, um auf 
Standard-Schocker zu rea- 
gieren. Deswegen gefällt 
mir der Ansatz von Day 1 
Studios, den Spieler mit 
T zufállig auftretenden Hor- 
ror-Momenten zu überraschen. Bahnbrechend 
ist zwar weder dieses Feature noch das neue 
Deckungssystem oder die Kórperzerstückelung. 
Trotzdem scheint es, als kónnte FEAR 3 der Serie 
einen frischen Anstrich geben. Gerade der Koop- 
Part dürfte interessant werden. Wenn ich mir 
vorstelle, mit einem grantelnden Paxton Fettel 
neben mir durch die Levels zu wetzen, stándig 
in der Angst, der Geister-Gangster kónnte mir 
in den Rücken fallen — was für eine herrliche 
Idee! Dass die Entwickler sich mit Steve Niles 
und John Carpenter zwei Horror-Spezialisten 
an Bord geholt haben, ist an sich noch keine Er- 
folgsgarantie. Es zeigt aber, dass auch der dritte 
Teil der Serie nicht nur stumpfes Geballer liefern 
soll, sondern dass die Hoffnung besteht, dass mir 
beim Spielen die Knie schlottern! Ende des Jah- 
res wissen wir mehr! 


INFOS 


Warner Bros. Interactive 
Day 1 Studios 
4. Quartal 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


WERTUNGSTENDENZ 
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In Deckung: Wenn Lynch erst mal wütend wird, sollten sich alle bósen Buben schleunigst verstecken. 


Das wohl 


Die Story von Kane 
& Lynch 2: Dog Days ist schnell 
erzählt. Die beiden namensge- 
benden Antihelden sind natür- 
lich wieder die Protagonisten. 
Wáhrend Ex-Sóldner Kane quer 
über den Globus reist, sich vor 
der Polizei versteckt und auf ein 
geordnetes Leben in ferner Zu- 
kunft hofft, hat Psychopath Lynch 
Letzteres fast schon erreicht. 
In Schanghai arbeitet er für den 
Gangsterboss Glazer und hat so- 
gar eine Freundin. Seine Aggres- 
sionen lebt er bei seiner Arbeit als 


Mann fürs Grobe aus. Als ein en- 
orm groBer Waffendeal ansteht, 
bittet Lynch Kane um Hilfe. Aber 
wie das nun mal so ist, geht dabei 
gehórig was schief und das un- 
gleiche Paar wird in ein heilloses 
Chaos gezogen. Und hier setzt 
die Handlung des Spiels ein. 


LYNCH-JUSTIZ 

Anders als im Vorgänger verkór- 
pert ihr jedoch nicht Kane, son- 
dern seinen psychisch kranken 
Kumpan Lynch. Dies hat auch 
direkte Auswirkungen auf das 


Offener Schlagabtausch: Go frei herumstehen werdet ihr in Kane & Lynch 2 sel- 
ten, ohne vernünftige Deckung segnet eure Spielfigur sonst schnell das Zeitliche. 
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Spielgeschehen. Im Vergleich 
zum militärisch ausgebildeten 
Kane ist Lynch nämlich deutlich 
irrationaler und verlässt sich oft 
auf improvisierte Vorgehenswei- 
sen. Im Grunde versucht er, in 
dem Chaos um ihn herum ein- 
fach nur am Leben zu bleiben. 
Apropos chaotisch: Das ganze 
Spiel soll sich so anfühlen. Die 
Macher wollen euch das Gefühl 
geben, als passierten um euch 
herum Dinge, die eigentlich viel 
zu groß und zu bedeutend für 
das Antihelden-Duo sind. 


van ҸЕ ka 


КАНЕ & ГҮНӨН 2: DOG DAYS 


kehrt zurück — und will im zweiten Teil vieles besser machen. 


MISSION POSSIBLE 

Während der Präsentation in Mün- 
chen zeigte uns Art Director Ras- 
mus Poulsen eine solche Mission, 
in der man sich wie ein kleiner 
Fisch in einem einzigen, großen 
Chaos fühlt. Der Auftrag startet 
mit einer Zwischensequenz, in 
der sich Kane und Lynch in Gla- 
zers Auto befinden, als der Wagen 
plótzlich gerammt wird. Durch den 
neuartigen Look, bei dem das Ge- 
schehen wirkt, als würde es mit ei- 
ner Handkamera gefilmt, fühlt man 
sich als Spieler mitten in die Hand- 


Dreckig: Auch das Aussehen der beiden Antihelden passt zum dunklen Stil. Kane 
ist unrasiert und Lynch rennt meist in einem blutigen Unterhemd herum. 
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lung versetzt – eine clevere Idee. 
Doch zurück zur Mission: Kane, 
Lynch und ihr Chef werden nach 
der Rammattacke erst von rivali- 
sierenden Gangstern angegriffen, 
spáter gesellt sich auch noch die 
Polizei dazu. Die beiden schnap- 
pen sich also Glazer und retten 
sich in eine Tiefgarage, in der nur 
noch mehr Polizisten lauern. Die 
beiden Kl-Gegner-Gruppen agie- 
ren dabei unterschiedlich. Die Kri- 
minellen stürmen blind nach vor- 
ne, die Gesetzeshüter hingegen 
agieren eher defensiv und aus der 
Deckung heraus. Wáhrend dieser 
Mission durften wir auch einige 
der neuen Features begutachten. 
Auf Knopfdruck schnappt sich 
der Spielcharakter beispielsweise 
Benzinkanister oder Feuerlóscher 
und wirft diese in Richtung der 
Kontrahenten. Dann reicht ein ge- 
zielter Schuss, um ganze Gegner- 
gruppen auszuschalten. Ebenfalls 
neu: Wenn eure Spielfigur zu oft 
getroffen wird, ist sie nicht sofort 
tot. Stattdessen geht sie erst mal 
zu Boden und kann liegend wei- 
terfeuern. Falls ihr die Feinde nun 
nicht den Rest geben, kann sie 
nach einer Weile wieder aufstehen 
oder sich hinter eine Deckung ret- 
ten. Dieses Feature ist eine Reak- 
tion der Entwickler auf den oftmals 
zu hohen Schwierigkeitsgrad des 
Vorgängers. Dass dieser im zwei- 


DER VORGÄNGER 


Das erste Spiel rund um die zwei ungleichen Kerle Kane 
und Lynch erschien hierzulande Ende 2007 und trug den 
schicken Namen Kane & Lynch: Dead Men. Obwohl die Cha- 
raktere sowie die Story wirklich tadellos waren, vermiesten 
eine durchwachsene KI, die altbackene Technik und das un- 
ausgegorene Deckungssystem eine höhere Wertung als die 
73 %, die unser geschätzter Ex-Kollege Udo Crnjak damals 
zückte. Die Entwickler scheinen sich die Kritik vonseiten 
der Fachpresse jedoch zu Herzen genommen zu haben. 


ten Teil trotzdem noch knackig 
hoch ist, versteht sich allerdings 
von selbst. 


TISCHLEIN, DECK MICH 

Danach durften wir dann selbst 
Hand an den Controller legen 
und eine weitere Mission spie- 
len, in der Kane und Lynch vor 
einem Sondereinsatzkommando 
der Polizei aus einem Restaurant 
fliehen. Bei dieser Gelegenheit fiel 
uns eine weitere sinnvolle Neu- 
erung auf: Die Steuerung wurde 
komplett überarbeitet. Vor allen 
Dingen das Deckungssystem, 
das im ersten Teil besonders un- 
ausgereift wirkte, geht in Kane & 
Lynch 2: Dog Days deutlich flüs- 
siger von der Hand. Durch einen 
einfachen Tastendruck lehnt sich 
euer Charakter gegen Wände oder 
versteckt sich hinter Autos, Tresen 
und dergleichen. Einige dieser 
Objekte zerbröseln jedoch bei zu 
starkem Beschuss, gerade wenn 
sie aus Holz sind. In dem Fall heißt 
es: Feuerpause abwarten und zum 
nächsten sicheren Ort sprinten. 
Übrigens: Kommt euer Spielcha- 


Grimmig: Sobald ein Feuergefecht ausbricht, sind Söldner 
Kane und Psychopath Lynch in ihrem Element. 


Gegensatz: Eine Seitengasse, auffällig ist der Kontrast zwi- 
schen der Neonbeleuchtung und dem dunklen Drumherum. 


rakter einem Gegner nahe genug, 
ohne dabei durchsiebt zu werden, 
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kann er den Kontrahenten packen 
und als lebenden Schutzschild 
missbrauchen. Nachdem der Kol- 
lege ausgedient hat, schubst ihr 
ihn einfach weg, oder – Jugend- 
Schützer, bitte weghóren! – er- 
schieBt ihn. Überhaupt wird der 
Gewaltgrad in Kane & Lynch 2: 
Dog Days noch einmal nach oben 
geschraubt. In einer Szene der 
Mission, die wir anspielen durften, 
flehte uns ein unbewaffneter Poli- 
zist um Gnade an. Noch ehe wir 
uns versahen, verpasste ihm Kane 
aus dem Hintergrund zwei Kugeln 
und er brach vor unseren Augen 
zusammen - starker Tobak. 


STIL? VOLL! 

Die Brutalität wirkt jedoch nicht 
übertrieben, da sie in das dreckige 
Gesamtbild des Spiels passt. Wie 
bereits erwáhnt, wird das Gesche- 
hen dargestellt, als würde ein neu- 
traler Beobachter alles mit einer 
wackligen Handkamera aufzeich- 
nen, was durch einen GrieBeleffekt 
und relative Farbarmut nochmals 
verstärkt wird. Dadurch entsteht 
ein enormes Mittendrin-Gefühl. 


MEINUNG 


Anfangs war ich skeptisch, 
ob der dreckige, verwa- 
ckelte Look überzeugend 
und vor allen Dingen 
spielfórdernd umgesetzt 
werden kann. Jetzt, nach- 
dem ich selbst eine Partie 
Kane & Lynch 2: Dog Days 
spielen durfte, weiß ich, 
dass meine Sorgen unbegründet waren. Durch 
die verwackelte Kameraführung und die kör- 
nige, farbarme Optik ergibt sich ein Spielgefühl, 
wie ich es zuvor noch nie erlebt habe. Man fühlt 
Sich wie der Beobachter eines Amateurfilms. 
Auch die Tatsache, dass sich die dänischen 
Entwickler die Kritik am Vorgänger zu Herzen 
genommen haben und sowohl KI als auch 
Steuerung überarbeiten und den überfälligen 
Online-Koop-Modus einbauen, stimmt mich 
zuversichtlich. Wenn jetzt noch Missionsdesign, 
Story und Charaktertiefe stimmen, erwartet 
uns mit Kane & Lynch 2: Dog Days der Action- 
Leckerbissen, der Teil 1 mit mehr Feinschliff 
hätte werden können. Ich freu mich auf jeden 
Fall schon auf den August. 


Hersteller: ....................... Square Enix 
lo Interactive 
Termin, 27. August 2010 


WERTUNGSTENDENZ 
——————— ———— Umm 
10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80% 90% 100 


26 | Ausgabe 06/2010 play? 


Als Inspiration für diese Art Ka- 
meraführung nannte uns Poulsen 
übrigens neben allerlei Augen- 
zeugen-Youtube-Videos auch 
Hollywood-Filme wie Stirb Lang- 
sam und Collateral, die an einigen 
Stellen mit wackligen, hektischen 
Bildern aufwarten. Ein weiterer 
Vorteil des Stils: Allzu derbe Ge- 
waltszenen, etwa Kopfschüsse 
mit Schrotflinten, werden einfach 
verpixelt. Das stellt zum einen 
die USK zufrieden, zum anderen 
vertieft es den dokumentarischen 
Amateurfilm-Eindruck. Man hört 
praktisch den Nachrichtenspre- 
cher sagen: „Diese dramatischen 
Szenen einer Schießerei wurden 
uns durch einen Augenzeugen 


zugespielt, der zufällig filmte.“ 
Die Wahl Schanghais als Ort der 
Handlung hat ebenfalls nicht nur 
storybedingte Gründe. Poulsen 
gab an, dass besonders die Grö- 
Be und die Gegensätze innerhalb 
der Stadt für die Entwickler inte- 
ressant waren. Dort stehen riesige 
Glasbauten direkt neben herunter- 
gekommenen Slums, alles ist grell 
und neonfarben und trotzdem 
wirkt die Stadt dreckig, farbarm 
und vermodert. Was vermittelt 
werden soll, ist: Ja, diese Stadt ist 
real und glaubhaft, aber trotzdem 
hat sie etwas Seltsames, Fremd- 
artiges. Oder wie es Poulsen aus- 
drückte: „It's like Robocop's De- 
troit on Crystal Meth.“ 


Großstadtdschungel: Die Vision der Entwickler von Schanghai als Renderbild — ein dreckiger, nebliger, nasser Moloch. 


Unter Dieben: Neben Gangstern kämpft ihr auch gegen die Staatsgewalt, schließlich sind Kane und Lynch Schwerverbrecher. 


FÜR MEHR SPIELER 

Und ja, auch für Mehrspieler- 
Freunde gab es Neuigkeiten, 
leider jedoch nicht allzu viele. Es 
gibt wieder einen Koop-Modus, 
erstmals jedoch online und nicht 
nur zu zweit an einer Konsole – 
auch ein Kritikpunkt, den sich die 
Entwickler zu Herzen nahmen. 
Der Modus „Fragile Alliance“ ist 
ebenfalls wieder mit von der Par- 
tie, hier wird das Grundgerüst 
beibehalten, es wird jedoch auch 
einige Überraschungen geben, 
wie uns Rasmus Poulsen ver- 
riet. Mehr ließ sich der Herr aber 
nicht aus der Nase ziehen. Daher 
heißt’s wohl: abwarten und Tee 
trinken. Es dürfte sich lohnen. SL 
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VON DEN MACHERN VON GRAND THEFT AUTO 


RED DEAD _ 
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REDDEADREDEMPTION.DE 
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Was machen Menschen, 
wenn man ihre Familie bedroht? 
Sie setzen sich zur Wehr! Das war 
bereits Thema in so manchem Film 
und Spiel. Auch Rockstar widmet 
sich diesem Grundgerüst für eine 
spannende Geschichte. Vor Ort 
bei Rockstar in München spielten 


— co— ИӘ 


-Z = 


Müder Held: John Marston, der Held des Spiels, wollte sich von seinem Outlaw-Leben zu 


1 REDEMPTION 


wir Red Dead Redemption aus- 
führlich an und überzeugten uns 
davon, was der gebeutelte Held 
John Marston kann. 


UNTER DRUCK 
Marstons Familie stellt also den 
Dreh- und Angelpunkt der Story 


M 


Nicht zum Scherzen aufgelegt: Marston will seine Familie retten — das Motiv für 
seine Handlungen. Deshalb sollte sich niemand mit dem Revolverhelden anlegen. 
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dar. Anfang des 20. Jahrhunderts 
hat sich der einstige Outlaw zur 
Ruhe gesetzt, bis ihn zwielichtige 
Regierungsbeamte dazu zwin- 
gen, seinen ehemaligen Gang- 
ster-Kollegen Bill Williamson zur 
Strecke zu bringen. Erst dann 
sieht John seine Frau und seinen 


rückziehen. Doch daraus wird nichts. 


Endlich angespielt! 

Wir verraten, was der Anfang 
des Western-Abenteuers 
taugt und ob GTA 4 um seinen 
Thron zittern muss. 


Sohn wieder. Derart in Zugzwang 
machen wir uns zu Beginn von 
Red Dead Redemption mit dem 
Zug auf, Bill zu finden. Der erste 
Stopp, ein kleines Nest irgendwo 
in Texas, nahe der mexikanischen 
Grenze: Armadillo. Bereits in- 
nerhalb der ersten Spielminuten 


hr finden könnt. 
Dann klingelt die Kasse. Die Schatzkarten müsst ihr euch aber erst beschaffen. 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: Rockstar Games 


zeigen die Entwickler dort, was 
ihre Stärke ist: eine glaubwür- 
dige Welt zu erschaffen. Arma- 
dillo wirkt genau so, wie man 
sich eine Klischee-Western-Stadt 
vorstellt. Aus dem Saloon dringt 
typische Klaviermusik, vor der 
Tür des Schuppens prügeln sich 
betrunkene Cowboys, leichte 
Mädels warten auf Kundschaft. 
Auf der Hauptstraße prescht 
eine Postkutsche an uns vorbei 
und zieht eine riesige Staubwol- 
ke hinter sich her, die uns die 
Sicht raubt, streunende Hunde 
suchen in den Gassen nach 
Futter. Dank der aufgebohrten 
RAGE-Engine, die auch schon in 


ANTA 


PS3 vorschau 


A „Innerhalb der ersten Spiel- 


* minuten zeigen die Entwickler, 


was ihre Stárke ist: eine glaub- 
hafte Spielwelt zu erschaffen." 


Variation: Neben Pistolen gibt es auch Gewehre in der Spielwelt. Ihr werdet mit der Zeit also immer bessere Knarren bekommen. 


GTA 4 ihre Dienste leistete, sieht 
das Geschehen verblüffend gut 
aus. Die Euphoria-Bewegungs- 
Engine hilft außerdem, dass sich 
die Figuren glaubwürdig bewe- 
gen. Schießen wir einem Kerl ins 
Bein, fällt dieser zu Boden und 
krabbelt gepeinigt weiter. Ge- 
nauso staunen wir, wenn etwa 
ein Revolverheld mit seinem Fuß 
im Steigbügel des Sattels hän- 
gen bleibt und dann von seinem 
durchgehenden Pferd durch die 
Wüste geschleift wird. 


SCHLECHTER START 
Doch zurück zu Johns Suche 
nach Bill Williamson: Wir finden 


Einfach: Die Steuerung der Pferde ist gut. Während der Schießereien oder in 
einer Formation halten die Tiere automatisch den Verlauf des Weges grob ein. 
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den Ganoven mitsamt Bande in 
einem nahe gelegenen Fort. Doch 
in der folgenden Zwischense- 
quenz macht John dem Kerl nicht 
etwa den Garaus, sondern wird 
mit einer Ladung Schrot nieder- 
geschossen und klappt blutüber- 
strömt zusammen. Auffällig ist 
dabei jedoch, dass Red Dead 
Redemption — genau wie GTA 4 – 
seine Geschichte mit toll insze- 
nierten Cutscenes und exzellent 
gezeichneten Charakteren voran- 
treibt. Vom zwielichtigen Revol- 
verhelden bis zum skurrilen Typen 
— etwa dem ständig betrunkenen 
Landstreicher lrish — findet sich 
alles, was in einen typischen 


Western gehórt. In diese Katego- 
rie fällt auch unsere Retterin: die 
schóne Farmerstochter Bonnie 
MacFarlane. Sie bringt John auf 
ihr Gut und páppelt den armen 
Pistolero wieder auf. 

Nach seiner Genesung startet 
das Tutorial mit ersten Missionen. 
Wir schieben zum Beispiel Nacht- 
wache mit Bonnie und gehen auf 
Kojotenjagd oder wir stellen uns 
actionreichen Pferderennen. Die 
Steuerung der Vierbeiner setzt 
Rockstar für ein Actionspiel tadel- 
los um. Sitzen wir im Sattel und 
wollen mit unseren SchieBeisen 
Gegner aufs Korn nehmen, folgen 
die Gäule automatisch dem gro- 


Wer ist schneller: Duelle dürfen in einem Western-Spiel natürlich nicht fehlen. 
Wie diese funktionieren, wissen wir allerdings nicht. 
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Brenzlig: In spannenden Verfolgungsjagden müsst ihr etwa eine Kutsche verteidigen. Übrigens: Gespräche wiederholen sich dabei wie in GTA 4 nicht, sondern sie variieren. 


MEINUNG 
в SEBASTIAN WEBER 


Ich mag Red Dead 

Redemption schon seit der 

allerersten Präsentation des 

Spiels. Das mag vielleicht 

daran liegen, dass mir 

Western-Spiele gefallen 

und das Setting bisher 

wenig bedient wurde. Ent- 

sprechend freue ich mich, 

dass sich der Entwickler Rockstar Games, der mit 
seiner GTA-Reihe ja für exzellente Open-World- 
Spiele bekannt ist, der scheinbar unendlichen 
Weite des spärlich besiedelten Westens der USA 
um die Jahrhundertwende widmet. Und das mit 
Erfolg: Die Spielwelt kommt sehr glaubwürdig 
rüber und sieht dazu noch - an vielen Stellen — 
atemberaubend schön aus. Der Held und seine 
Story haben das Zeug dazu, über die gesamte 
Spielzeit hinweg zu fesseln, auch wenn die 
Geschichte nicht innovativ erscheint. Die vielen 
Möglichkeiten, sich neben den Story-Missionen 
auszutoben, klingen außerdem spannender als 
im hausinternen Open-World-Konkurrenten Grand 
Theft Auto 4. Wenn Rockstar San Diego nun noch 
die paar Fehler ausbügelt, die wáhrend unserer 
Anspiel-Session auftraten, dann erwartet uns 
wohl ein wirklich grandioses Spiel. 


INFOS 
= DATEN 


Rockstar Games 
Rockstar San Diego 
21. Mai 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 


WERTUNGSTENDENZ 


во | Ausgabe 06/2010| play? 


ben Verlauf des Weges, sodass 
wir in Ruhe zielen können. So 
füllt sich mit der Zeit die Dead- 
Eye-Funktion, mit der wir dann in 
Slowmotion Kontrahenten mar- 
kieren und schnell ausschalten 
können. 


VIELE MÖGLICHKEITEN 

Wer keine Lust mehr hat, Sto- 
ry-Missionen zu erfüllen, darf 
die Welt erkunden. Da wir je- 


derzeit und überall ein Lager 
aufschlagen können, an dem 
wir die Schnellreisefunktion 
nutzen dürfen, kommen wir 
auch leicht voran. In der Wild- 
nis suchen wir dann Kräuter 
für Salben oder jagen Tiere, 
um deren Felle zu verkaufen. 
Mit dem Geld wiederum be- 
sorgen wir uns bessere Knar- 
ren, kaufen einen Speicher- 
punkt oder aber verzocken es 


beim Blackjack. Langeweile 
kommt in der Einöde also nicht 
auf. Nach etwa acht Stunden 
endete zwar unser Ausflug in 
den Wilden Westen Amerikas, 
aber mit der Gewissheit, dass 
Rockstar anscheinend mit Red 
Dead Redemption ein weiteres 
grandioses Open-World-Spiel 
in der Mache hat. Nur ein paar 
Bugs müssen bis Mai noch 
beseitigt werden. WEB 


Grenzenlos: Die Spielwelt von Red Dead Redemption ist unglaublich groß und deshalb geben euch die Entwickler auch 
unterschiedliche Fortbewegungsmöglichkeiten, hier zum Beispiel ein Floß. 
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VIDEO AUF 


EI GHOST RECON 
"UWEFUTURE SOLDIER 


Wenn ein globaler Konflikt droht, kónnen 
nur amerikanische Spezialisten helfen. 


Taktik-Shooter > wenn Ent- 
wickler auf virtuellen Schlacht- 
feldern Kriege entfesseln und 
internationale Konflikte herauf- 
beschwóren, dann schicken sie 
entweder ganze Armeen ins Ge- 
fecht für den Frieden, inszenieren 
gewaltige Schlachtenepen voller 
Dramaturgie oder setzen all ihr 
Vertrauen auf wenige Kämpfer, 
die dafür umso genauer wissen, 
was sie tun. Und die, die das 
zumindest auf den heimischen 
Konsolen unbestritten am besten 


K können, gehören zur Spezialein- 
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heit der Ghosts: die Ghosts, zu 
Deutsch Geister. Das ist eine klei- 
ne Gruppe von speziell ausgebil- 
deten Soldaten, die sich mit tech- 
nisch hochwertiger Ausrüstung 
jeder Bedrohung in den Weg 
stellen und dem Gegner dabei so 
schnell und unerkannt zusetzen, 
dass dieser sie mitunter für Geis- 
ter halten mag. Erdacht wurden 
sie von Militár-Autor Tom Clancy, 
in ein Computerspiel gepackt von 
Ubisoft. Zum ersten Mal geschah 
das 2001, als die Serie ihren An- 
fang nahm. Seitdem hat sich viel 


В Nah: Ghosts sind Meister des Close Quarter Combats, also des 
Kampfes auf engem Raum. Kein Spaß für Gegner! 
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Alle Bilder: Ubisoft 


Wi Athlet: Trotz der schweren Ausrüstung sind die Ghosts flink unterwegs. 


getan. Mit Ghost Recon: Future 
Soldier sind die Ghost-Mitglieder 
nun endgültig ihrer Zeit voraus. 


BÜSER OSTEN 

Um Krieg zu führen, braucht es 
Bósewichter, zumindest in Video- 
spielen. Im Falle von Future Sol- 
dier sind das ultranationalistische 
Russen unter der Führung eines 
gewissen Treskayev, die in naher 
Zukunft mal eben den russischen 
Präsidenten stürzen und sich die 
ölreichen nordischen Gebiete un- 
ter den Nagel reiBen. Um einen 
drohenden globalen Konflikt zu 
vermeiden, schicken die USA die 
Ghost-Einheit; sie sind die Ein- 
zigen, die der Bedrohung mit ihren 
besonderen Fähigkeiten und der 
speziellen Ausrüstung gewachsen 
sind. Kleiner Tipp am Rande: Falls 
ihr Future Soldier (oder jedes an- 
dere beliebige Tom-Clancy-Spiel) 
genieBen wollt, zerbrecht euch 
nicht den Kopf über patriotische 
und Amerika glorifizierende Züge. 
Captain Mitchell, der Anführer 


DIE GHOST-RECON-REIH 
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GHOST RECON - 2002 


Der erste Teil erschien neben PC, Xbox 
und Gamecube auf der PS2. 2004 kam 


das Add-on Jungle Storm dazu. 
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der Ghosts in früheren Teilen, ist 
übrigens nicht mehr mit von der 
Ballerpartie. Stattdessen haben 
die Entwickler ein komplett neues 
Team | zusammengestellt, da- 
runter Captain Edward „Kozak“ 
Kachenko, in dessen Rolle der 
Spieler unter anderem schlüpfen 
wird. Er übernimmt das Kom- 
mando über die neu rekrutierte 
Ghost-Mannschaft. Vor Neue- 
rungen schrecken die Entwickler 
an dieser Stelle nicht zurück: 
Erstmals in der Geschichte der 
Serie erlebt ihr die Geschehnisse 
auch aus der Sicht anderer Per- 
sonen, etwa der eines russischen 
Bodyguards, der den Präsidenten 
wáhrend des Putsches beschüt- 
zen soll, oder eines norwegischen 
Zivilisten, der seine Familie und 
Freunde verteidigt. Das klingt, 
als hátten sich die Entwickler 
eine kleine Atmosphäre-Scheibe 
von dem Vorzeige-Shooter Call 
of Duty abgeschnitten, und ver- 
spricht komplett neue Einsichten 
und Blickwinkel auf die brisante 
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GHOST RECON 2 — 2004 

Teil 2 erschien für alle damals 
gängigen Konsolen. Als Bósewichter 
dienten Nordkoreaner. 


PS3 vorschau 


Wi Verschanzen: Die Bodendrohnen der Spezialeinheit dienen auch als Deckung. 


Kriegsgeschichte. Keine schlech- 
te Entscheidung, finden wir, kom- 
men doch gut inszenierte Ge- 
schichten in Ego-Shootern leider 
meist zu kurz. 


WAFFENNARREN 

Da Future Soldier in der nahen Zu- 
kunft spielt, benutzen die Ghost- 
Soldaten natürlich keine gewóhn- 
lichen Waffen, wie sie derzeit im 
Einsatz sind. Das Ziel der Entwick- 
ler war ganz klar, móglichst viel 
Kriegsgerät ins Spiel zu bringen, 
das zwar futuristisch wirkt, aber 
auch in der Realität spätestens in 
zehn Jahren von Spezialeinheiten 
genutzt wird. Deswegen hat Ubi- 
Soft direkt bei den Herstellern sol- 
cher Gerátschaften recherchiert 
und die Stücke ausgewáhlt, die 
nicht nur spielerisch Sinn erge- 
ben, sondern auch am coolsten 
wirken. Von Anfang an steht euch 
die Ausrüstung allerdings nicht 
zur Verfügung. Erst nach und 
nach bekommt ihr im Laufe der 
etwa zwölfstündigen Kampagne 


PlayStation e 


GHOST RECON 

ADVANCED WARFIGHTER - 2006 
Die PS2-Version kam technisch nicht 
an die Xbox-360-Fassung heran. 


die technischen Spielereien in die 
Hand gedrückt. 

Was euch Ubisoft da an die 
Controller-Hand gibt, klingt zu- 
erst wahrlich futuristisch. Denn 
zur Grundausstattung jedes 
Ghost-Soldaten zählt etwa ein 
Exoskelett, ähnlich dem, mit 
dem Nomad aus dem PC-Kra- 
cher Crysis durch den Dschungel 
hüpft. Damit bewegen sich die 
Soldaten der Zukunft schneller, 
sind ausdauernder und können 
mehr Gepäck mit sich herum- 
schleppen. Noch dazu kann 
sich das Ghost-Team über die 
Exoskelette digital miteinander 
verlinken (später mehr dazu) und 
so das gemeinsame Vorgehen 
koordinieren. Durch die verstär- 
kenden Fähigkeiten des Anzugs 
packen die Ghosts nun selbst- 
verständlich auch Gerät ein, das 
für einen Normalsoldaten viel 
zu unhandlich oder zu schwer 
wäre. Dazu zählt etwa der neue 
Schulterraketenwerfer. Damit 
müssen sich die Kämpfer nicht 


Das Ghost-Recon-Team geistert schon seit Jahren durch 
sämtliche Plattformen. Ein kleiner Rückblick: 


GHOST RECON 
ADVANCED WARFIGHTER 2 - 2007 
Spielt wie der Vorgánger in Mexiko, 
krankte an einigen Bugs. 
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SOLDAT DER ZUKUNFT 


Die technischen Gerätschaften der Ghost-Einheiten soll es laut 
Entwickler in den nächsten zehn Jahren tatsächlich geben. 
Wir werfen einen Blick auf drei Ausrüstungswunderwerke: 


kanntes Vorgehen bildet den Stützpfeiler eines gelungenen Einsatzes. 
Im Kampf funktioniert die Tarnung aber nicht, nur zum Anschleichen. 


einmal vor anrückenden Pan- 
zern zurückziehen. Noch besser: 
Wenn das Team miteinander ver- 
linkt ist, schießen die Profis bis 
zu vier Raketen simultan auf ihr 
Ziel ab. Ein weiteres technisches 
Wunderwerk, das die russischen 
Gegner ins Schwitzen bringen 
soll, ist der Tarnanzug, der die 
Soldaten nahezu unsichtbar 
werden lässt. Die gar nicht so 
abwegige Erklärung: Unzählige 
winzige Kameras nehmen die 
Umgebung hinter dem Ghost 
auf und projizieren die Bilder auf 
seine Vorderseite — fertig ist der 
moderne Tarnanzug. 


WIE EIN MANN 

Das Cross-Com kennen Spieler 
noch aus den Vorgängern. Mit 
diesem taktischen  Übersichts- 
monitor habt ihr euer Einsatz- 
team herumgescheucht und in 


den teils sehr kniffligen Schie- 
Bereien den Überblick behalten. 
Die Ghosts benutzen nun Version 
3.0, allerdings ohne das bekann- 
te Herumscheuch-Feature. Denn, 
so betonen die Entwickler, Teams 
wie die Ghosts kommen mittler- 
weile ohne Stellungsbefehle aus, 
schließlich wissen die Berufssol- 
daten, was in kniffligen Situatio- 
nen zu tun ist, und verstehen sich 
blind. Dafür hat die überarbeitete 
Cross-Com-Software anderes zu 
bieten: Ein Ingenieur der Ghosts, 
im Team zuständig für das Steu- 
ern von Luft- und Bodendrohnen, 
greift nun mit dem Cross-Com 
3.0 direkt auf seine metallischen 
Spielzeuge zu: Er sieht, was die 
Drohnen sehen, verschafft sich so 
den perfekten Überblick über das 
Schlachtfeld und bedient das ver- 
nichtende Waffenarsenal der fah- 
renden oder fliegenden Begleiter. 


Stahlmuskel: Dank ihres Exoskeletts sind die Ghosts ihren Gegnern körperlich 
überlegen. Unverwundbar sind sie aber mit Sicherheit nicht. 
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Ein wenig schade finden wir, dass 
die Spieler neben den Drohnen 
keine weiteren Fahrzeuge selbst 
steuern werden. 

Wirklich interessant klingt vor 
allem das neuartige Verlinken mit 
dem eigenen Team: Durch einen 
simplen Knopfdruck verbindet ihr 
euch mit euren Mitstreitern und 
könnt nun auf deren Spezialfä- 
higkeiten (wie die eben erwähnte 
Drohne oder den Raketenwerfer) 
zugreifen. In Mehrspielergefech- 
ten könnt ihr dieses Feature sogar 
nutzen, um euch mit erfahreneren 
Spielern zu verbinden und euch 
sozusagen herumführen lassen, 
denn laut Entwickler agiert euer 
Team verlinkt wie eine einzige 
zusammenhängende Einheit. Mit 
dem überarbeiteten Cross-Com 
wollen die Entwickler interessante 
taktische Möglichkeiten schaffen, 
die besonders im Mehrspieler- 


Der Miniatur-Raketenwerfe 


einfach auf den Rücken geschnallt und feuert 
seine explosive Ladung über die Schulter ab. 


oder Koop-Modus zur Geltung 
kommen sollen. Richtig gelesen, 
Ghost Recon: Future Soldier wird 
kooperatives Spiel quer durch die 
gesamte Kampagne erlauben. 
Auch Ubisoft folgt dem aktuellen 
Spiele-Trend des Kumpel-mit- 
Kumpel-Daddelns. 

Dem Ghost-Team stehen ver- 
schiedene Ausrüstungssets zur 
Verfügung, jedes davon bein- 
haltet ein Exoskelett und jeweils 
einzigartige technische Raffines- 
sen. Die Ingenieursausrüstung 
mit den Luftdrohnen haben wir 
euch ja bereits vorgestellt. Hinzu 
kommen ferngelenkte Boden- 
fahrzeuge, ähnlich denen, die 
Spieler schon aus den Vorgän- 
gern kennen. Dieses Mal kommt 
den Mini-Panzern allerdings eine 
größere Bedeutung zu: Sie die- 
nen nicht nur der Aufklärung, 
sondern rollen auch mit schwerer 


Elektronenhirn: Die schweren Bodendrohnen der Ghosts sind ideale Kugel- 
fänger und teilen noch dazu mit schweren Waffen odentlich aus. 
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Drohnen werden schon heute in vielen 


Konflikten eingesetzt. Die Version 
der Ghosts ist mit schweren Waffen 


bestückt und dient in heftigen Feuerge- 
fechten als Schutzschild. Der Ingenieur 


hat direkte Kontrolle über das Teil. 


Bewaffnung als nichtmenschliche 
Speerspitze an die Front und stel- 
len für nachrückende Ghosts eine 
ideale Deckung dar. Weiterhin be- 
kannt ist auBerdem die Comman- 
do-Bewaffnung, die für die di- 
rekte Konfrontation ausgelegt ist: 
Schwere Panzerung, eine spezi- 
elle Schnellfeuerwaffe und noch 
dazu der schmucke Raketen- 
werfer sorgen für enorme Durch- 
schlagskraft. Wenn ihr auf dem 
Taktik-Shooter-Parkett zu Hause 
seid, ist die nächste Ausrüstung 
ebenfalls nicht schwer zu erraten: 
Auch in Future Soldier agiert ein 
Aufklärer im Verborgenen und 
erledigt seine Widersacher mit 
Scharfschützengewehr und Tarn- 
vorrichtung. Denn ein Leitspruch 
moderner Kriegsstrategen lau- 
tet: „Was du nicht sehen kannst, 
kannst du auch nicht töten.“ Fies, 
aber ein (Über-)Lebensmotto der 


WW 
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Ghost-Spezialisten. Was der Rest 
der Truppe an Ausrüstung und 
Spezialisierung zu bieten hat, 
bleibt abzuwarten. 


MIT DEM KUMPEL KÄMPFEN 

Über den Mehrspieler-Modus ha- 
ben die Entwickler bisher kaum 
Worte verloren. Wie üblich sollen 
nicht alle Geheimnisse auf einmal 
veróffentlicht werden. Was wir 
bisher wissen, klingt allerdings 
nach typischen, modernen Online- 
Gefechten ganz im Stile eines 
Modern Warfare — nur mit einer 
gehórigen Portion mehr Taktik, 
versteht sich. Darüber hinaus wird 
es Ránge geben, in denen ihr nach 
und nach aufsteigt, egal ob ihr ge- 
rade im Einzelspieler-, Koop- oder 
Mehrspieler-Modus unterwegs 
seid. Genretypisch schaltet ihr jede 
Menge Perks, Waffen und Zubehör 
frei. Das motivierte schon in den 


Dunkle Schatten: Zeichnungen zum Spiel zeigen, welche Stimmung Ubisoft in seinem leicht futuristischen Taktik-Shoo- 


ter erzeugen will. Ein globaler Konflikt zwischen Supermächten droht. 
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Hinweis: Ein Artwork, das Fragen aufwirft. Werden die Ghosts den Roten Platz 
in Moskau stürmen? Zutrauen würden wir es den harten Hunden! 


Modern Warfare-Teilen oder Bad 
Company 2 und wird sicher auch 
bei Future Soldier klappen. Spie- 
ler dürfen sich natürlich auch die 
eigene Ausrüstung für die Online- 
Gefechte selbst zusammenstellen. 

Das neue Link-up-System soll 
in allen Modi eine zentrale Rolle 
spielen. Seid ihr mit eurem Squad 
verbunden und gleitet so in For- 
mation über das Schlachtfeld, 
sollt ihr euch laut Entwickler wie 
eine einzige Einheit bewegen und 
schieBen und natürlich von den 
Hightech-Fähigkeiten der anderen 
profitieren. So richtig vorstellen 
kónnen wir uns das noch nicht. 
Spannend klingt es allemal. Das 


Seit dem letzten groBen Einsatz 
2007, als die Ghost-Spezialisten 
in Mexiko aufráumten, hat sich 
einiges getan. Nicht nur optisch 
lásst das Spiel das matschige 
Braun des Vorgängers hinter 
sich, auch spielerisch versucht 
Ubisoft, die Reihe weiterzuent- 
wickeln. Link-up-System und 
Koop-Modus klingen auf jeden 
Fall vielversprechend und Fans 
spannender taktischer Ballereien 
freuen sich sowieso, schließlich 
gehört die Ghost Recon-Reihe 
zu den Urgesteinen dieses Gen- 
res. Und irgendwie haben wir den 
dumpfen Hurra-Patriotismus der 
Clancy-Spiele auch ein wenig 


ist auch nötig, denn die Mehr- vermisst. RH 
spieler-Shooter-Sparte ist derzeit 
mit starken Titeln besetzt. Spieler 


werden ohne ein gutes Konzept 
nicht einfach so für den neuen An- 
wärter zu gewinnen sein. 


Das muss ich spielen, um 
es zu kapieren. Sonst kann 
ich mir kaum vorstellen, 
wie das Link-up-System 
funktioniert. Außerdem will 
ich wissen, wie gut die At- 
mosphäre wird, was die Kl 
auf dem Kasten hat und ob 
mich der Schwierigkeits- 
grad wie bei den Vorgängern in den Wahnsinn 
treibt. Einfach gesagt: Ich bin Ghost-Fan der 
ersten Stunde. Lasst mich spielen! 


INFOS Ҹ 
НегеїейЇег:........................... Ubisoft 
ЕпїмїсКЇег:...................... Ubisoft Paris 
Termin... Herbst 2010 
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o Müssen Burnout und Ken vor dem Action-Rennspiel der ..— 


Project-Gotham-Racing-Schöpfer Angst haben? Wir meinen: Oh ja! 


Rennspiel > in unserer letzten 
Ausgabe nahmen wir den Mehr- 
spieler-Modus von Blur für euch 
unter die Lupe, diesmal besuchte 
uns Activision und wir durften den 
Karriere-Modus anspielen. Aller- 
dings stand uns erneut nur die 
Xbox-360-Version zur Verfügung 
und nicht die PS3-Fassung. 

Bei Blur handelt es sich um ein 
Action-Rennspiel, in dem ihr nicht 
nur um die Wette rast, sondern 
euren Gegnern auch noch mit 
Power-ups einheizt. Das Spiel- 
konzept erinnert an die Mario 
Kart-Serie, wirkt allerdings we- 
sentlich erwachsener. Dies liegt in 


erster Linie daran, dass von Audi 
bis VW lizenzierte Fahrzeuge mit 
von der Partie sind und es sich 
bei den Power-ups nicht um al- 
berne Bananenschalen handelt, 
sondern um elektromagnetische 
Felder, Minen, Bolzengeschosse 
und Ähnliches. 


ALLE NEUNE 

Der Karriere-Modus ist in neun 
Kapitel unterteilt, die jeweils aus 
ungefähr sieben Wettbewerben 
bestehen. Das sind unter an- 
derem typische Runden- oder 
Kontrollpunkt-Rennen, doch auch 
„Zerstörung“ genannte Auseinan- 


dersetzungen stehen regelmäßig 
auf dem Programm. In Letzte- 
ren müsst ihr vor Ablauf der Zeit 
eure Gegner möglichst oft aus- 
schalten. Schneidet ihr in einem 
Wettbewerb gut ab, erhaltet ihr 
Blur-Lichter, mit denen ihr weitere 
Rennen und Kapitel freischaltet. 
Werdet ihr in einem Rennen Ers- 
ter, bekommt ihr fünf Lichter, als 
Zweiter kassiert ihr vier Lichter 
und als Dritter sackt ihr lediglich 
drei Lichter ein. 

Außerdem könnt ihr pro Wett- 
bewerb zwei Bonus-Lichter ab- 
stauben. Dabei handelt es sich 
zum einen um Fan-Herausfor- 


Grafik: Auch wenn die Fahrzeuge und Strecken nicht mit den Genre-Referenzen 
mithalten können, müsst ihr nicht auf schicke Effekte wie Spritzwasser verzichten. 
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derungen, die auf der Strecke 
versteckt sind. Berührt ihr mit 
eurem Auto ein Symbol für so 
eine Herausforderung, müsst ihr 
während des Rennens beispiels- 
weise ein Dutzend Tore durch- 
fahren, ohne auch nur eines aus- 
zulassen. Zum anderen erhaltet 
ihr nach jedem Wettbewerb ein 
zusätzliches Licht, wenn ihr eine 
vorgegebene Anzahl von Fans mit 
eurer Leistung gewinnt. Je beein- 
druckender ihr in Blur nämlich um 
die Kurven driftet oder je spekta- 
kulärer ihr eure Rivalen ausschal- 
tet, desto begeisterter werden die 
Zuschauer sein. 


Bonus-Licht: In jedem Rennen wartet eine Fan-Herausforderung auf euch. Dabei 
müsst ihr beispielsweise durch mehrere solche leuchtende Tore rasen. 
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MADE IN GERMANY DEUTSCHES AUTO, SCHNELLES AUTO 


Mit 70 lizenzierten Fahrzeugen, die in vier verschiedene Klassen eingeteilt sind, kann sich der Fuhrpark von Blur wahrlich sehen lassen. Je nach Beschaffenheit der Strecke 
müsst ihr euch den richtigen fahrbaren Untersatz aussuchen. Auf einem Offroad-Kurs brechen Straßenflitzer beispielsweise gnadenlos aus. Noch ist die Liste der Fahrzeuge 
nicht komplett bestätigt, diese drei heißen Karren von deutschen Automobilherstellern sollen euch aber auf jeden Fall zur Verfügung stehen. 


E Audi R8: Der Flitzer der Ingolstädter Autobauer 


Die Anzahl der Fans, die euch 
zujubeln, beschert euch nicht nur 
Bonus-Lichter. Vielmehr steigt ihr 
auch in eurem Rang auf, je größer 
eure Anhängerschar wird und je 
mehr sich euer Rang verbessert, 
desto mehr Fahrzeuge schaltet 
ihr in vier verschiedenen Kate- 
gorien frei. Genau 70 lizenzierte 
fahrbare Untersätze zählten wir in 
der Version, mit der uns Activision 
besuchte. Eine komplette Liste 
können wir euch allerdings noch 
nicht nennen, da der Lizenzie- 
rungsprozess noch lief und noch 
nicht alle Autos bestätigt waren. 

Am Ende jedes Kapitels des 
Karriere-Modus erwartet euch ein 


Duell gegen einen Boss-Gegner. 
In so einer Auseinandersetzung 
fahrt ihr nur zu zweit um die Wet- 
te. Gewinnt ihr, erhaltet ihr am 
Ende das Fahrzeug eures Riva- 
len. Bevor ihr gegen einen Boss 
antreten dürft, müsst ihr in jedem 
Kapitel aber verschiedene Bedin- 
gungen erfüllen, beispielsweise 
eine bestimmte Anzahl von Fans 
in mehreren Rennen gewinnen. 

Sehr gut gefiel uns, dass die 
von der Konsole gesteuerten 
Gegner geschickt zu Werke gin- 
gen. Gleich gegen den ersten 
Boss-Gegner brauchten wir einige 
Anläufe, ehe wir der Raserbraut 
die Karre abgeluchst hatten. 


B BMW tii: Die sportliche Variante aus München 


E VW 


Randale: In den Rennen geht es nicht nur rasant, sondern auch ruppig zu. 


Rempler: Mit dem Barge-Power-up versetzt ihr Gegnern, die sich unmittelbar neben eurem Fahrzeug befinden, einen kräftigen Stoß. 
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Explosiv: Das runde Objekt ist eine Mine, die ihr nicht berühren solltet. Besonders fies ist es, so eine Mine hinter einem anderen Power-up-Symbol zu platzieren. 


MEINUNG 
в MANFRED REICHL 


Nach der Mehrspieler-Beta 

war ich positiv überrascht, 

und nachdem ich nun den 

Karriere-Modus ausprobie- 

ren durfte, freue ich mich 

noch mehr auf Blur. Wer 

glaubt, dass das Gameplay 

simpel und anspruchslos 

wird, irrt. Wie verrückt zu 

rasen und wahllos Power-ups abzufeuern, reicht 
nicht aus. Vielmehr müsst ihr den geschickten 
Einsatz der Power-ups erst erlernen, denn nicht 
jeder Gegenstand erweist sich in jeder Situation 
als hilfreich. Ein gutes Beispiel dafür ist das Ob- 
jekt, das ein EMP-Feld vor dem Erstplatzierten 
erzeugt. Selbst der Letztplatzierte kann dieses 
Power-up benutzen, um den Fahrer auf dem 
ersten Platz zu ärgern. Aber der Gegenstand ist 
nutzlos für den Führenden, da er sich damit nur 
selbst in Schwierigkeiten bringt. Dass die Grafik 
der Strecken und Fahrzeuge nicht mit mancher 
Genre-Referenz mithalten kann, juckt mich 
herzlich wenig, denn immerhin läuft das Spiel 
superflüssig. In Blur geht es in erster Linie um 
Rasanz und Action. Beide Zutaten schmecken 
mir bereits sehr gut. Bleibt zu hoffen, dass man 
sich nicht zu schnell daran satt isst. 


INFOS 

= DATEN 
Activision 
Bizarre Creations 
28. Mai 2010 


Hersteller: 
Entwickler: 
Termin: 
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Schon in der letzten Ausgabe 
berichteten wir euch, dass die 
Strecken und Fahrzeuge in an- 
deren Rennspielen detaillierter 
gestaltet sind. Dafür sehen die 
Grafikeffekte der Power-ups 
grandios aus. Der Neon-Look des 
Spiels hat ebenfalls Stil. Und am 
allerwichtigsten: Während un- 
serer Testfahrten gab es keinerlei 
Ruckler zu beklagen, ganz gleich 
ob sich maximal zehn oder 20 


Fahrzeuge während eines Ren- 
nens auf der Strecke befanden. 


SOUND VOM FEINSTEN 

Erste Sahne ist auch die Sound- 
Unterstützung des Spiels. Ne- 
ben eigens komponierten Songs 
erwarten euch auch lizenzierte 
Lieder. Besonders gelungen 
hörten sich in der uns gezeigten 
Version bereits die Surround-Ef- 
fekte an. Ihr könnt das Setup eurer 


Surround-Anlage sogar im Spiel 
anpassen, damit ihr beispielswei- 
se früher akustisch wahrnehmt, 
ob sich eurem Fahrzeug von hin- 
ten ein Geschoss nähert. 

Neben Twitter wird Blur übri- 
gens noch ein zweites bekanntes 
und weit verbreitetes soziales 
Netzwerk unterstützen. Bis Re- 
daktionsschluss durften wir des- 
sen Namen allerdings noch nicht 
bekannt geben. MR 


Überschlag: Mit dem Shunt-Power-up feuert ihr eine Rakete auf euren Gegner, der sich nach dem Treffer überschlägt. 
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Für z.B. Die Simpsons Arcade 


Ше г—— HITS ; пас eine SMS mit spiel9013 
FÜRS HAND | NEED FOR SPEED SHIFT 


Sitze am Steuer in der Nr. 1-Rennspielserie! 
Fahre die schnellsten Wagen gegen die drei 
weltbesten Profis! 
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Tetris - der absolute Spiele Klassiker! Wir Шы FE — — =. 
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Lüsche Deinen Durst mit diesem virtuellen 


CALL OF DUTY: MODERN : m Getränk! So hast du ein kühles Blondes 
WARFARE FORCE RECON - 


_ WÄHLE JETZT EIN 
WWE SMACKDOWN vs. Y а Lui INNOVATIVES STYLING 


RAW 201 men (3) FÜR DEIN MENÜ! 


WORMS 2010 
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vorschau PS3 


Ego-Shooter > In der Zukunfts- 
vision von Blacklight: Tango Down 
beginnt die biologische Kriegsfüh- 
rung. In der fiktiven Ostblockstadt 
Balik bricht plötzlich ein Virus aus, 
das aus den Infizierten mordlüs- 
terne Kreaturen macht. Auf diesem 
Schauplatz treffen Blacklight, eine 
moderne Regierungseinheit, und 
eine Gruppe namens The Order 
aufeinander. Das sind erfahrene 
Söldner, die gelernt haben, in der 
Krise zu überleben. Sehr viel von 
dieser Story werdet ihr in Tango 
Down aber nicht erfahren. Wäh- 
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rend die Geschichte in anderen 
Spielen und Medien erzählt wird, 
erwartet euch hier ein klassischer 
Mehrspieler-Shooter. 


NETTE SCI-FI-SPIELEREIEN 

Für etwa 15 Euro wird das Down- 
load-Game einen stattlichen Um- 
fang bieten: Zwölf Maps, bis zu 
16 Spieler, sieben Spielmodi, ein 
Level-System mit insgesamt 70 
Stufen und eine Koop-Kampagne 
für bis zu vier Spieler. Da der Titel 
in der nahen Zukunft spielt, ha- 
ben viele Spielelemente Bezug zu 


E Nah dran: Die Schrotflinte ist auf kurze Distanz absolut tödlich! 


Elektronik und Internet. Die Black- 
light-Version von Rauchgranaten 
erzeugt beispielsweise pixelige 
Bildfehler und die Blendgranate 
sorgt für einen Bluescreen, wenn 
ihr hineinschaut. Außerdem könnt 
ihr jederzeit durch Wände sehen. 
Will heißen: Auf Knopfdruck wer- 
den euch alle Teammitglieder, 
Gegner und Vorratskisten im Le- 
vel angezeigt. Das klingt krass, 
wurde aber clever ausbalanciert. 
Diese Funktion namens HRV (Hy- 
per Realitiy Visor) benötigt einige 
Sekunden zum Aufladen und au- 


BLACKLIGHT: TANGO DOWN 


In einer düsteren Zukunft liefert ihr euch hektische Mehrspieler-Duelle. 
Und dazu müsst ihr nicht einmal im Spieleladen vorbeischauen! 


Berdem kónnt ihr nicht schieBen, 
wenn ihr sie benutzt. Letztendlich 
bleibt es eure Entscheidung, ob 
und wie ihr dieses Feature nutzt. 
Es ist problemlos móglich, darauf 
zu verzichten, doch der taktisch 
kluge Einsatz lohnt sich. Ange- 
nehmer Nebeneffekt: Camper ha- 
ben keine Chance. 


WAFFEN NACH WAHL 

Ein weiteres Steckenpferd von 
Tango Down sind die Waffen. 
Die basieren vage auf aktuellem 
SchieBgerát und kónnen nach 
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Alle Bilder: Ignition Entertainment 


DIE STRATEGIE DER MACHER 


Tango Down ist gerade einmal der Einstieg in das Blacklight-Universum. Parallel dazu wird ein Comic erscheinen und das Drehbuch 

für einen kompletten Film wurde bereits in Zusammenarbeit mit Fox produziert. AuBerdem geplant: ein Singleplayer-Spiel sowie Tango 
Down 2. Dabei fáhrt Zombie Studios eine Strategie namens Trans-Media. Zuerst wurde ein komplettes, glaubwürdiges Universum 
mitsamt Geschichte, wichtigen Personen und technischen Details geschaffen und dann wurden Produkte gefunden, die da gut hinein- 
passen. Der Film muss sich also nicht stoisch an das Spiel halten und umgekehrt. Kein Medium muss nervige Kompromisse eingehen, 
solange es sich an die „Bibel“ hält. Dieses ellenlange Dokument stellt Regelwerk und Geschichtsbuch von Blacklight dar. 


Belieben 

angepasst werden. Dank 
verschiedener freischaltbarer 
Komponenten kann sich jeder 
Spieler die passende Knarre für 
Seine Spielweise bauen. ,Die 
Waffe ist die Charakterklasse!“ 
erklären die Entwickler. Obendrein 
kónnt ihr um die 100 Waffentags 
freischalten. Das sind Aufkle- 
ber, die euer Gewehr verzieren 
und Statusboni mit sich bringen. 
Ihr werdet also kaum auf einen 
Spieler treffen, der exakt dieselbe 
Ausrüstung wie ihr mit sich trägt. 


ALTBACKEN, ABER SOLIDE 

Bei unserer Anspiel-Session ka- 
men wir extrem schnell ins Spiel. 
Die Steuerung entspricht dem 
Shooter-Standard und der Spiel- 
verlauf ist sehr geradlinig und 
schnell. Das Spiel fühlte sich nicht 
So taktisch wie Modern Warfare 
2 an, sondern erinnerte eher an 
Mehrspieler-Shooter alter Schule, 
etwa Unreal Tournament 3. Das 
Fehlen einer Minimap irritierte uns 
zunáchst. Wir mussten erst ler- 
nen, uns mit HRV ein Bild von der 
Lage zu machen. Wir probierten 
verschiedene Matchtypen aus, 
darunter Team Deathmatch, eine 
CTF-Variante und einen Modus, 


in dem wir Punkte erobern muss- 
ten. Das machte Spaß und funk- 
tionierte recht gut. Lediglich die 
Soundkulisse wirkte noch etwas 
dünn und das Interface irritierte 
uns etwas. Selbst beim Anlegen 
der Waffe schauten wir nicht 
durch dessen Kimme und Korn, 
sondern zielten nach wie vor per 
Fadenkreuz. Außerdem sorgten 
die futuristischen HUD-Effekte 
dafür, dass wir uns ein wenig vom 


Bi Keine Märchen: Obwohl Tango Down in der Zukunft spielt, wirken Waffen und Те 


Ever: ^ 


Spielgeschehen getrennt vorka- 
men. Viele dieser Punkte sind al- 
lerdings noch in Arbeit und noch 
haben die Entwickler genügend 
Zeit für Feinschliff. 

Zuletzt probierten wir den Ko- 
op-Modus aus. Darin tretet ihr mit 
bis zu drei Freunden gegen aller- 
lei Infizierte an. Das entpuppte 
sich als eher anspruchslose Bal- 
lerei, kónnte aber eine nette Ab- 
wechslung darstellen. AuBerdem 
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E Rot vs. Blau: Die Blacklight-Truppen tragen blaue Farben, während die Order-Söldner bevorzugt rot gekleidet sind. 
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chnologien nicht wie Sci-Fi-Erfindungen. 


erscheinen eure Widersacher bei 
jedem Durchgang nach dem Zu- 
fallsprinzip, was den Wiederspiel- 
wert erhóhen dürfte. SST 


MEINUNG 


в SEBASTIAN STANGE 


Der Spielverlauf von Tango 
Down ist trotz des HRV- 
Features recht klassisch. 
Man könnte ihn sogar 
altbacken nennen. Aber 
müssen es immer Inno- 
vationen sein? Wenn die 
Entwickler das Interface 
etwas entschlacken, den 
Sound knackiger abmischen und die Gegner-Kl 
im Koop-Modus verbessern, dann wird der 
Shooter eine wirklich runde Sache. Das ist 

keine Genre-Revolution, dürfte aber für den 
gemütlichen Feierabendzock bestens geeignet 
sein. Außerdem haben das Spiele-Universum 
sowie der Schauplatz Balik wirklich Potenzial. 
Die Entwickler sprechen von „Blade Runner 
trifft Budapest“. Ich bin gespannt, wie sich die 
Blacklight-Marke in der Zukunft entwickeln wird. 


ШУЫША 
= DATEN 
Hersteller: Ignition Entertainment 
Entwickler: Zombie Studios 
Termin: Sommer 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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Fitch vs. Alves: In der Realitát platzte das Aufeinandertreffen von Thiago Alves (rechts) 


Der TV-Sender 
Sporti (ehemals DSF) darf die 
Kämpfe der UFC nicht mehr im 
Fernsehen zeigen. Dennoch ha- 
ben MMA-Fans Grund zur Freu- 
de: Ende Mai erscheint mit UFC 
Undisputed 2010 das neue UFC- 
Spiel. Im Rahmen des Kampfsport- 
abends UFC 111 haben wir die 
Sportsimulation Probe gespielt. 
Über 100 gerenderte Fighter 
sind diesmal mit von der Partie 
und die Spielmechanik wurde 
überarbeitet. Beim Striking pen- 


Kimura: Aufgabetechniken wie diesen Kimura könnt ihr nun per Tastendruck in 
eine andere Aktion verwandeln — vorausgesetzt, der Kämpfer beherrscht diese. 
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delt ihr nun Schläge und Kicks 
mit dem Oberkórper aus. Beim 
Kampf auf dem Boden kónnt ihr 
in jeder Position eure Haltung 
modifizieren und harte Punches 
austeilen. Daneben haben die 
Kämpfer neue Schläge und Tritte 
sowie Aufgabetechniken drauf. 
Setzt ihr bei eurem Gegner einen 
Aufgabegriff an, so könnt ihr jetzt 
sogar zu einem anderen Move 
wechseln, beispielsweise von 
einem Armhebel zu einem Kimu- 
ra. Damit kommt auch euer Geg- 


ner ins Schwitzen, denn er muss 
bei der Verteidigung die Richtung 
ändern, in die er den Analogstick 
dreht. Neu ist auch, dass sich die 
MMA-Asse in den Käfig drücken 
und dort beharken können. Des 
Weiteren dürft ihr beim Schlagen 
die Führhand wechseln. 


BENUTZERFREUNDLICHKEIT 

Wesentlich komfortabler funk- 
tioniert nun die Benutzung des 
Kämpfer-Editors. Sponsoren- 
Logos klatscht ihr jetzt beispiels- 


gegen Jon Fitch. Im Spiel könnt ihr die beiden gegeneinander antreten lassen. 


UFG UNDISPUTED 2010 


Erhellt wenigstens das Spiel die Gemüter der Mixed-Martial-Arts-Fans? 


weise per Drag & Drop auf die 
Shorts eures Fighters. Bedauer- 
licherweise waren die Ladezeiten 
des Editors noch recht lang. Sehr 
gut gefällt uns, dass ihr euch bei 
der Erstellung des Fighters nicht 
mehr auf zwei Kampfstile fest- 
legen müsst. Zu den bisherigen 
Disziplinen kommen noch Tech- 
niken wie Karate, Sambo und 
Ringen im griechisch-römischen 
Stil dazu. Bei der Erstellung des 
Move-Sets dürft ihr Aktionen aus 
allen Disziplinen kombinieren. 


E NY 5 


Dirty Boxing: Sámtliche Attacken wurden überarbeitet. Hier hat Frank Mir seinen 
Gegner Shane Carwin in einem Single Collar Tie und versucht sich im „Dirty Boxing". 


www.playdrei.de 


Alle Bilder: THQ 


Ganz anders ist diesmal der 
Ablauf der Karriere. Ihr beginnt 
bei einem kleineren MMA-Ver- 
band namens WFA. Von dort ar- 
beitet ihr euch in die UFC hoch 
und erhaltet Sponsorenverträge. 
Selbst Ausrüster wie Tapout oder 
Affliction können euch früh unter 
Vertrag nehmen, allerdings steht 
euch nicht sofort deren komplette 
Produktpalette zur Verfügung. 
Erst nach und nach habt ihr Zu- 
griff auf neue Shorts und Shirts. 

Für Abwechslung sorgt in der 
Karriere die Möglichkeit, die Ge- 
wichtsklasse zu wechseln. An be- 
stimmten Punkten steigt ihr eine 
Gewichtsklasse auf. Wenn ihr 
anschließend zu häufig verliert, 
winkt auch wieder der Abstieg. 

Darüber hinaus verschlechtern 
sich die Attribute eures Fighters, 
wenn ihr diese nicht trainiert. Ar- 
beitet ihr beispielsweise länger 
nicht an eurer Takedown-Defense, 
so sinkt deren Wert. Die Werte eu- 
res Kämpfers verschlechtern sich 
ohnehin mit der Zeit, denn anders 
als im Vorgänger altert euer selbst 
erstellter MMA-Kämpfer diesmal. 
Die Karriere endet, wenn euer 
Fighter 46 Jahre alt ist. 


WIE IN ALTEN UFC-ZEITEN 
Auch auf neue Spielmodi dürft ihr 
euch freuen. Im Turnier-Modus 


treten maximal 16 Kämpfer im 
K.-o.-System gegeneinander an. 
Im Titel-Modus kónnt ihr die Gür- 
tel der fünf Gewichtsklassen der 
UFC gewinnen und verteidigen. 


WA À 


Full Mount: Cain Velasquez sitzt auf „Minotauro“ Nogueira und lässt seine Ellbogen herunterprasseln. 


„Beim Probespielen stellten wir fest, 


Auch das 


Tempo ist höher und damit realistischer.“ 


Beim Probespielen stellten wir 
fest, dass UFC 2010 sich flüs- 
siger steuert als sein Vorgänger. 
Auch das Tempo ist höher und 
damit realistischer. 

Selbst im grafischen Bereich 
hat sich etwas getan. Die Fighter 


Иде, , i. 


und Hallen sehen besser aus und 
auch die Präsentation wurde auf- 
gepeppt. Im Karriere-Modus seht 
ihr euren Charakter z. B. beim 
Wiegen und in Interviews. Ein- 
märsche zum Käfig wird es auch 
dieses Mal nicht geben. MPR 


Auspendeln: Áhnlich wie in der Fight Night-Serie künnt ihr beim Kampf im Stand-up jetzt Schláge und Tritte eures Gegners 
mit dem Oberkörper auspendeln. Dies funktioniert sehr komfortabel mit einem der beiden Analogsticks. 


www.playdrei.de 


MEINUNG 


Ich habe mich letztes Jahr 
bei der Bewertung des 
Vorgángers zurückgehal- 
ten, weil ich als glühender 
MMA-Fan wusste, dass 

da noch Spielraum nach 
oben ist. Und siehe da, 
prompt verbessern die 
| Macher den Nachfolger in 
etlichen Belangen. Aber keine Bange, die schon 
im Vorgänger prima funktionierende Spielme- 
chanik wird in UFC Undisputed 2010 nur sinnvoll 
überarbeitet und nicht komplett umgekrem- 
pelt. Die Kämpfe laufen zudem nicht mehr so 
hakelig, sondern flüssiger ab. Dazu gibt es einen 
durchdachteren und realistischeren Karriere- 
Modus. Wem das nicht reicht, der darf sich 
online in sogenannten Fight Camps mit anderen 
Prügelknaben zusammentun und sogar Turniere 
ausfechten. Aufgrund der großen Speicherka- 
pazität der Blu-ray-Disc wird die PS3-Version 
zusätzliche Kämpfer und Videos beinhalten. 
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ШУЫША 
Hersteller: THQ 
Entwickler: Yuke's Future Media Creators 
Termin: 25. Mai 2010 
WERTUNGSTENDENZ 
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WERTUNGSERKLRRUNG 


So testet play?: Wer über 60 Euro für ein Spiel ausgeben soll, der möchte schon 
ganz genau wissen, ob der Titel sein Geld auch wert ist. Wir sagen's euch. 


в TECHNISCHE ANGABEN 


Maximale Auflösung: 
1080p 
Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 


Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 
Lenkrad 


durchdacht und 
Trotz der 30 Bild 


Leider zu gering 


Die Fahrzeuge wurden detailliert und 
authentisch modelliert. 


Der Aufbau des Spiels wirkt nicht sehr gut 


ist auf Dauer ermüdend. 
er pro Sekunde ruckelt 


das Renngeschehen häufig. 


er Umfang und unbefriedi- 


gender Online-Modus 


GRAFIK 


EINZELSPIELER 


SOUND 


7 ШШШ 7 


MEHRSPIELER 


Hier sind alle relevanten Spieldaten 
kompakt zusammengefasst. Wir listen also 
die wesentlichen technischen Angaben, 
allgemeine Daten inklusive einer groben 
Einschätzung des Schwierigkeitsgrads so- 
wie alle Infos zu den Mehrspieler-Modi auf. 


originell und abwechslungsreich sind 
Musik, Effekte und Sprachausgabe? 
Unterstützen oder fördern sie sogar die At- 
mosphäre? In technischer Hinsicht stehen 
Räumlichkeit, Dynamik und Tiefbass auf 
dem Prüfstand. 


Einzelspieler 

Die finale Wertung bringt zum Ausdruck, 
wie sehr uns ein Spiel insgesamt gefallen 
hat. Dabei berechnen wir nicht einfach 
den Durchschnitt der Einzelwertungen 
für Grafik und Sound. Im Vordergrund 
stehen vielmehr der Spielspaß und die 


TESTKASTEN N [BUTTONS\  ` 
MEEA INFOS Systemkennzeichnung 


Über jedem Artikel ist die entsprechende 
Konsole abgebildet. So könnt ihr auf 

den ersten Blick erkennen, auf welche 
Plattform sich eine Vorschau oder 
ein Test bezieht. 


= DATEN WERTUNGEN REET 

Termin: 4. Juli 2010 Vor- und Nachteile ayürei-Button 

Hersteller:. . . System3 — pie wichtigsten Kritikpunkte noch einmal Unter diesem Symbol listen wir zusätzliche 
Entwickler: Eutech H SE 
Sprache/Text: englschdeutsen Individuell gewichtet, kurz und knackig auf www.playdrei.de Inhalte zum Thema auf, die ihr in unserem 
Schwierigkeitsgrad: normal hart — den Punkt gebracht Online-Entertainment-Portal www. 

USK: ohne Beschränkung | * WEITERE TRAILER laydrei.de findet. Das können Trailer, von 
Preis: ca. 70 Euro 8 e SCREENSHOTS on = . = я Ў A 

> MEHRSPIELERANGABEN Grafik uns erstellte Videos zu Spielen, weitere 
Anzahl Spielmodi: 1 Zwei wesentliche Aspekte prägen diese Screenshots oder ergänzende Artikel sein. 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 16/16 Beurteilung: zum einen die grundsätz- 


Tee | nei liche Qualität der grafischen Darstellung ШЕ ДЕ DVD-Button | 
in Bezug auf die Leistungsfáhigkeit der Erspäht oh gibt un я 
Plattform, zum anderen die technische zum jeweiligen Spiel auf unserer Heft-DVD, 
Umsetzung. Ruckeln oder Flimmern führt zum Beispiel Trailer, Videos oder Specials. 
> VOR- UND NACHTEILE zur Abwertung. DVD GILT NUR FÜR DIE HEFTVERSION MIT DVD! 
Das Fahrgefühl sämtlicher Fahrzeuge 
ist hervorragend gelungen. = e 2 
Über 50 Ferraris! Da schlägt jedes Sound БЕРИ ; 1 Einzelspieler und 
Autonarrenherz höher. Gleiches gilt für die Tonbeurteilung. Wie Mehrspieler-Award 


play? 


mehrspieler 


Hervorragende Spiele mit einer Wertung 
von 85 Prozent oder mehr erhalten von 
uns den play?-Award. Es gibt eine Aus- 
zeichnung für den Einzelspieler- und eine 
für den Mehrspieler-Modus. Im Idealfall 
erhält ein Titel beide. 


TEST-EQUIPMENT Y 


Mit Veröffentlichung der PlayStation 3 wichti- 
ger denn je: Nur mit entsprechend hochwerti- 
ger Hardware lassen sich die hoch aufgelöste 


Gesamtqualität eines Titels im Vergleich [GENRES \ 
0-24% katastrophal | zur Genre-Konkurrenz. SEEN SEN 
25-3596 schlecht Die Spiele sind in folgende Genres untergliedert: 
36-49% mangelhaft Mehrspieler : 7 А 

i ihr wie vi in Gniel mi Action Action-Adventure Adventure Beat 'em U 

50-64% unterdurchschnittlich Hier erfahrt ihr, wie viel Spaß ein Spiel mit | — | | р — 
65-74% durchschnittlich mehreren Leuten macht. Dafür probieren Ego-Shooter Geschicklichkeit Jump & Run Party- & Musikspiel 

wir alle Mehrspieler-Modi aus, die wáhrend ч : с : 
75-84% gut der Testphase verfügbar sind. Die Bewer- Rennspiel Rollenspiel Sportspiel Strategie 
85-90% sehr gut tung noch nicht aktiver Online-Modi liefern 
91-100% hervorragend wir in einer der náchsten Ausgaben nach. Eine Auflistung der besten Titel eines jeden Genres findet ihr im Serviceteil auf Seite 76. 


Grafik und der digitale Mehrkanal-Sound von 
Spielen sowie Blu-ray-Filmen kompetent 
beurteilen. Dem tragen wir in play? zu 100 
Prozent Rechnung. Wir testen für euch mit den 
besten Geräten, die aktuell erhältlich sind. 


ШШ Die ganze Welt der PlayStatior 3 


li Redaktionshardware Fernseher, Verstärker und Boxensysteme der Redaktion genügen höchsten Ansprüchen. 


www.playdrei.de 
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DAS TERM STELLT SICH VOR 


Was hat uns diesen Monat neben all der Arbeit beschäftigt, erfreut, geärgert? Hier lest 
ihr die volle Wahrheit. Garantiert subjektiv aus der Sicht eines jeden Teammitglieds. 


THORSTEN KÜCHLER 
Redaktionsleitung 


Spielt gerade > Prince of Persia: Die Vergessene Z. 
\Нбгї gerade > Poisonblack, Avenged Sevenfold 
(iest gerade > РС Games Powerplayer 
[or = über Stanges absurden Höllentrip 

urch die halbe Welt! Und noch viel lauter über den 
Kollegen Schünlein. Der hat nämlich eine neue Frisur 
und die ist so großartig, dass ein Kollege meinte: „Der 


Christian kann ja jetzt Monster Hunter Bi spielen!" 
Besser lásst sich dieser Haar-Unfall nicht beschreiben. 


TONI OPL 
Redaktion 


Spielt gerade > Super Street Fighter 4, Skate 3 


{Hört gerade "die letzte Hatebreed und viel zu viel 


Paul-Kalkbrenner-Electro-Gedóns 
von seinen Paintball-Teammates 


Sieht gerade DerDer: Bring Out Your Dead 


\Hat gerade > sein Privatleben an das Nürnberger 

PB-Team RAIN OF FIRE überschrieben und wird 2010 
die Regionalliga der XPSL rocken! Jeden Sonntag um 
7 Uhr raus und über Turf-Boden robben ... yeahl!! 


SASCHA LOHMÜLLER 
Redaktion 


(spielt gerade j— FIFA Fußball-WM Südafrika 2010 


Hört gerade Kalmah 


SEBASTIAN STANGE 
Redaktion 


immer noch Bad Company 2 online 


Sieht gerade Curb Your Enthusiasm (super Serie!) 


\Hört gerade > den WipEout-HD-Soundtrack 


War kürzlich bei den Zombie Studios in Seattle. Die 
aben das nerdigste Klingelschild aller Zeiten (Insider 
verstehen es!) und werkeln an Blacklight: Tango 
Down sowie Saw 2. Auf dem Rückweg störte plötzlich 
eine gewisse Aschewolke. Das resultierte in einer 
Verspätung von drei Tagen. Was für ein Abenteuer! 


You are standing in an 
open field west of 
a white house, with a 
boarded front door. 
There is a callbox here. 


2 Push the callbox button. 


(Wundert sich г> dass es bei Be A Pro immer noch 
keine dichteren Bärte und vernünftige 
Langhaarfrisuren gibt. Narf, EA! 


Vst total r> verstört über Christians DVD-Auftritt, 
genervt vom Heuschnupfen und glücklich, dass nicht 
er, sondern Sebastian nach Seattle geflogen ist, um 

dann in Dorking festzusitzen. 


CHRISTIAN SCHÖNLEIN 
Redaktion 


MANFRED REICHL 
Redaktion 


(Spielt gerade > Blur, FIFA Fußball-WM 2010 
Hitradio RT.1 Nordschwaben 


Sieht gerade Bundesliga und Champions League 


Was eg über sieben Jahren in der 

ranche darüber, dass er nach New York durfte. Dort 
erkannte er sich nicht wieder, so viele Fotos knipste 
er. Außerdem war er dort zum ersten Mal bei einem 


UFC-Event live dabei. Ein Erinnerungsfoto mit UFC- 
Fighter Matt „The Terra“ Serra sprang auch heraus. 


wieder Resonance of Fate 


[Hört gerade, The Hidden Cameras — Origin Orphan. 


Selten hat es so viel Spaß gemacht, 
einer Band bei einem Live-Gig zuzu- 
schauen. Diese Spielfreude! Irre! 


Liest gerade den Musikblog www.stereopol.net 


(Hatsich — 7 nach dem entwürdigenden DVD-Dreh 
auf Diát gesetzt — damit's bis zum Sommer doch 
noch mit der Bikini-Figur klappt. 


En 


MATTHIAS SCHOFFEL STEFRHNIE SCHETTER 


DVD-Redaktion 
Spielt gerade ~ Blur 


[Sieht gerade 7 The Corner 


Isst gerade Schokolade in Hülle und Fülle 


\ Spielt gerade ~œ Heavy Rain 
Hórt gerade Sharon Stone & The Dap-Kings: 


I Learned The Hard Way 
Liest gerade Ulf Miehe: Puma 


Hat gerade wieder mal eine ihrer im Frühlings- 
Taumel gekauften Primeln ertránkt und hofft, 
dass die restlichen drei den Rest des Jahres 
durchhalten. Den grünen Daumen von Oma hat 
sie jedenfalls nicht geerbt — dafür immerhin ihre 
Kochkünste. :] 


\Freut sich — — endlich wieder ein annáhernd funk- 
tionsfähiger Mensch zu sein! Die Lumbago*, die ihn 
drei Wochen geplagt hat, ist abgeklungen. Oder zu 
einem anderen Wirtstier übergesiedelt. Dave klagt 
seit Kurzem über Rückenbeschwerden ... 


* |m Volksmund auch Hexenschuss, Alpschoss, Beinschuss, Geschoss, Hexenstich, Lendenübel, Schuss oder Speer genannt 


DRVID MRRTIN 
Online-Redaktion 


DRVID MOLR 


Picross 3D auf dem Nintendo DS 


Hürt gerade Social Distortion vorwiegend tolle Bands mit „0“: 


Obsucra, Opeth und Oceansize 


\Шевї gerade у> Frank Sikora: 


Die neue Jazz-Harmonielehre 


Monk, Psych, Dr. House 


Freut sich ungemein über das tolle Wetter 

und lässt sich ab sofort wieder regelmäßig in 
Nürnbergs Skatepark blicken. Blód nur, dass 
ausgerechnet jetzt Skate 3 in den Handel kommen 
muss. Na ja, was soll's: Die Sonne scheint in Port 
Carverton ebenfalls. 


[Plant gerade (> einige Auftritte seiner eigenen Band. 
Ein paar Termine stehen schon, es dürfen aber 
gerne noch mehr her. Weiß jemand was? Booking 
unter: effloresceonline@googlemail.com 
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B Zerstörungsorgie: In 
Entwickler Rockstar trei 


den beiden neuen GTA- 
pt Humor, Zerstörung, Sex und Bru 


Episoden geht es derbe zur Sache. 
talität auf die Spitze. 


GRAND THEFT AUTO 
EPISODES FROM LIBERTY CITY 


award 


einzelspieler 


award 
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* WEITERE TRAILER 
* SCREENSHOTS 


Nach quälend langer Xbox-Exklusivitát landen die beiden GTA-Sahnestücke auch auf eurer 
PlayStation! Wir sagen euch, was die neuen Episoden taugen: 


' Niko Bellic, der Held 
aus Rockstars famosem GTA 4, 
hat starke Konkurrenz bekom- 
men. Die Zusatzepisoden The 
Lost and Damned (TLAD) und The 
Ballad of Gay Tony (TBOGT) gibt 
es zwar schon seit Kurzem ein- 


zeln über den PlayStation Store 
zu kaufen, doch Rockstar hat sich 
nicht lumpen lassen, die beiden 
genialen Geschichten zu einem 
Paket zusammengefasst und als 
schmucke Box mit dem Namen 
Episodes from Liberty City in den 
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Laden gestellt. Somit steht neuen, 
witzigen Abenteuern, vollgepackt 
mit abgedrehter Action, nichts 
mehr im Wege. Die Episoden ha- 
ben es wirklich in sich! 


BIKER BLUES 

Motorrad-Rocker Johnny Klebitz 
ist Held des ersten Add-ons The 
Lost and Damned. Das Mitglied 
des namensgebenden Motorrad- 
Clubs The Lost ist mindestens 
so hart wie Vorgänger Niko Bellic 
und scheut vor Gewalt nicht zu- 


rück. Als der Chef der Bande, Bil- 
ly, nach längerem Entzug zurück- 
kehrt und sogleich mit anderen 
Biker-Vereinen, der Polizei und 
diversen Gangstern auf Konfron- 
tationskurs geht, beginnt für den 
loyalen Johnny eine harte Zeit. 

Rockstar präsentiert seine Ge- 
schichte rund um Johnny und 
seine Bikerkollegen in bewährter 
GTA-Manier. Mit dumpf röh- 
renden Motorrädern geht es zu 
diversen Auftraggebern, flotte 
und cineastisch grandios präsen- 


tierte Zwischensequenzen erklä- 
ren den Auftrag. Die eigentlichen 
Missionen laufen meist auf hem- 
mungsloses Ballern, Verfolgen, 
Fliehen oder Zerstören hinaus 
und machen durch die Bank rich- 
tig viel Spaß. 

Noch dazu hat Entwickler 
Rockstar mitgedacht und nun 
endlich faire Checkpoints einge- 
baut, sodass ihr nicht mehr den 
gesamten Auftrag von vorne ab- 
spulen müsst, sollte Johnny das 
Zeitliche gesegnet haben. Das 
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KI 


Ш Fast-Chef: Johnny Klebitz 
ist der Vizeprásident des 
Biker-Klubs The Lost. 


Halte Паш дейгиск ат 
manuell zu zielen. Benutze 
4p, um zu zielen. 


Thema Motorrad-Gang zieht sich 
derweil wie ein roter Faden durch 
das Spiel: Oft fahrt ihr nicht alleine 
zum Einsatzort, sondern stilecht 
mit den Jungs in Biker-Formati- 
on. Dazu erscheint das Logo der 
Lost auf dem Boden. Wenn ihr es 
schafft, ein paar Sekunden in des- 
sen Mitte zu fahren, bekommt ihr 
einen netten Gesundheitsbonus. 


RUDELFÜHRER 
Eure Gang kann aber noch mehr: 
Vor schwierigen Missionen dürft 
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ll Krieg: Lieblingsbeschäfti i 
| gung von Biker- 
anderen Biker-Gangs den Scheitel ziehen 


ihr eure Lederkuttenfreunde zu 
Hilfe rufen und habt so nütz- 
liche Rückendeckung. Oder ihr 
telefoniert mit Kumpel Clay, der 
euch mit seinem Van voller Waf- 
fen direkt vor Ort beliefert. Zum 
Freundschaftspreis, versteht sich. 
Als treues Mitglied der Lost legt 
ihr euch außerdem immer wieder 
тїї verfeindeten Biker-Gruppen 
an und entscheidet in den soge- 
nannten Gang-Kriegen, wer auf 
den StraBen das Sagen hat. Zum 
Abhängen geht es dann ins Club- 


ш Das rumst: Neue Waffen gibt eS nati 


Schrotflinte mit Explosivmu 


ürlich auch. Diese automati 
nition hat große D 


sche 
urchschlagkraft. 


ton 


ч 


Verrückt: In The Ballad of Gay Tony erlebt ihr haarsträubende 


Missionen. Hier etwa flüchten wir in einem Golf-Kart. 


haus, das ihr nicht nur als Spei- 
cher- und Erholungspunkt nutzt, 
sondern in dem ihr euch auch mit 
einer Reihe witziger neuer Mini- 
spiele die Zeit vertreibt. So dürft 
ihr mit Kumpels Armdrücken oder 
Hi-Lo (ein simples Kartenspiel) 
spielen. Wer mag, zockt außer- 
dem Billard oder guckt fern, neue 
abgedrehte Fernsehsendungen 
gibt es natürlich dazu. 

Den größten Teil der Zeit wer- 
det ihr aber auf eurem geliebten 
Bike durch die Straßen von Li- 


Gangs: 


berty City brausen. Das klappt 
erfreulich gut, da Rockstar die 
Zweiräder benutzerfreundlicher 
gestaltet hat. Jetzt wirft euch 
nicht mehr jeder kleine Bord- 
sten vom Rücken des Feuer- 
stuhls, außerdem lassen sich die 
Chopper nun elegant um Kurven 
driften. Das verbesserte Fahrver- 
halten ist auch bitter nötig, denn 
immer wieder geratet ihr in wilde 
Verfolgungsjagden mit Polizisten 
oder anderen Banden. Wenn ihr 
dabei in voller Fahrt und zu den 
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Bi Ohne Kompromisse: Lost-Anführer Billy ist auf Streit aus 
und legt sich mit jedem an, der sich darauf einlässt. 


rast ihr auf eurem Chopper fliehenden 


E : Ab und an А 
E Vollgas nd ballert, was das Zeug hält. 


Gegnern hinterher u 


Ў 
Br ei 
Wë ды 
Ce) 


m 
> 
$1 —— 
LI М M 
LI 1 ^ 
a 


H мы Г m p 
w ; ч = 
] фе 0-72 Jt e - 
d > Kein Problernzallen Mann. ki y * А u 


a бетаг 


ИЕ ҮРҮ ШЇ 
ш Konvoi: Echte Biker fahren in Formation. Wenn ihr euch 
im Logo. haltet, winkt ein bisschen Extra-Gesundheit. 


ballert euch durch dutzende 
Gegner oder klaut einen Kampf- 
hubschrauber, um anschlieBend 


rockigen Klängen von Liberty 
Citys Radiosendern mit einer 
abgesägten Schrotflinte auf eure 


fragwürdige Aktion der Protago- 
nisten könnten bei einigen Spie- 
lern nicht gut ankommen. An ei- 


namensgebenden Nachtclub- 
besitzers Anthony „Gay Tony“ 
Prince. Weil Letzterer immer 


Gegner ballert, kommt gelungene 
Bóser-Biker-Atmospháre auf. 


OHNE FEHL UND TADEL 

Zu kritisieren haben wir an The 
Lost and Damned eigentlich kaum 
etwas. Um die zehn Stunden wer- 
det ihr mit Johnny unterwegs 
sein – eine anständige Spielzeit. 
Einzig die etwas wirre und unlo- 
gische Geschichte sowie manch 
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nigen Stellen, etwa wenn es um 
Johnnys drogensüchtige Freun- 
din Ashley geht, wird TLAD sogar 
ungewohnt ernst. 

The Ballad of Gay Tony da- 
gegen ist anders. Die zweite 
Episode zu GTA 4 thematisiert 
Liberty Citys Nachtleben. Im 
Mittelpunkt steht  Südameri- 
kaner Luis Fernando Lopez, 
Bodyguard und Partner des 


wieder Mist baut, ist es an Luis, 
also euch, die Geschäftsinte- 
ressen der beiden zu wahren. 
Im Vergleich zu TLAD steigt die 
zweite Episode gleich voll in die 
Action ein: Alles ist gróBer, bun- 
ter, übertriebener, derber, frecher 
als in den Vorgàngern. Schon 
nach wenigen Spielminuten etwa 
erlebt ihr grotesk übertriebene 
Szenen auf einem Golfplatz, 


damit eine komplette Yacht im 
Meer zu versenken. Überhaupt 
spielen Hubschrauber und der 
Luftraum über Liberty City eine 
gróBere Rolle in TBOGT, sodass 
euer Held nun ab und an auch 
spektakuläre Aktionen mit einem 
Fallschirm hinlegt. Die Steuerung 
der Fluggeráte ist aber durchaus 
verbesserungswürdig. Schon 
durch wenige unvorsichtige Be- 
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EPISODEN-VERGLEICH 


Gleich zwei Abenteuer finden sich im Episodenpack zu GTA 4. Doch worin unterscheiden sich die beiden, 
was sind die Positiv-, was die Negativpunkte der einzelnen Geschichten? 


The Lost and Damned 
* Hauptcharakter ist Johnny Klebitz, ein alternder Biker, der 
seinem Motoradclub treu ergeben ist. 
* 17 neue Motorräder, deren Fahreigenschaften über- 
arbeitet wurden, stehen zum Austoben bereit. 
* Viele bekannte Charaktere, etwa die Gangsterbraut Elizabetha oder Niko Bellic, 


tauchen wieder auf. 


* Brutale, skrupellose Bandenkriege ziehen sich durch das gesamte Spiel. 
* Nette Idee: Konvoifahren mit den Biker-Brüdern 
* Johnny kann zwei seiner Club-Kumpane zu Hilfe rufen und per Telefon einen Van 


mit Waffen anfordern. 


Pro und Kontra 


Ө Atmosphárische Biker-Story voller Gewalt, die teilweise erstaunlich ernst wird 
Ө Spannende Missionen, die ganz auf das Biker-Milieu zugeschnitten sind 

Ө Speicherpunkte erleichtern die Missionserfüllung 

Ө Die Club-Freunde als spielerisches Element? Großartig! 


Ө Teils moralisch fragwürdige Aktionen 


Ө Thematisch begründete, leicht eingeschränkte Spielweise 
Ө Die KI der helfenden Bikerkollegen taugt kaum: Die Jungs rempeln beim Fahren 


oft und sterben in Gefechten schnell. 


PS3 


The Ballad of Gay Tony 
e Luis Lopez, Angestellter von Gay Tony, 
spielt die Hauptrolle. 
e TBOGT konzentriert sich thematisch auf die Club- und Diskoszene der Stadt. 
Dementsprechend heftig geht es in Sachen Sex, Drogen und Gewalt zur Sache. 

* Neue Waffen, Radiosender und Autos lassen die Spielwelt weiter wachsen. 
* Leicht erhöhter Schwierigkeitsgrad im Vergleich mit TLAD 
* Abgedrehte Charaktere und Überschneidungen mit den anderen 


GTA-Geschichten sorgen für viel Flair. 


* Neues Feature: Fallschirmspringen. Spielerisch sinnvoll und spaßig. 


Pro und Kontra 


Ө Toll erzählte, klischeetriefende Story rund um Clubbesitzer Gay Tony 
Ө Wunderbar skurrile Charaktere, die immer wieder für Lacher gut sind 


( Neue Waffen und Minispiele 


Ө Teils haarstráubend übertriebene Missionen, die einfach nur Spaß machen 


Ө Sinnvolle Neuerung: Fallschirmspringen 


© Die Helikoptersteuerung erfordert viel Übung. 
Ө Die vulgäre Sprache und die sehr oft rassistischen Witze sind sicher nicht jeder- 


manns Geschmack. 


„Alles ist größer, bunter, übertriebener, 
derber, frecher als in den Vorgangern.“ 


wegungen bringt ihr die Vögel 
aus dem Gleichgewicht. Hier lau- 
ert (so ziemlich das einzige) Fru- 
stpotenzial der Episode. Da hilft 
nur viel Üben. Da TBOGT aber 
wie TLAD auch auf Zwischen- 
speicherpunkte setzt, kommt 
trotz häufigerer Neustarts kaum 
Verzweiflung auf. 

Neue Waffen hat Rockstar frei- 
lich auch spendiert. So erhaltet 
ihr von Yusuf, dem wohl über- 
drehtesten Charakter dieser Epi- 
sode, eine automatische Schrot- 
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flinte, die | Explosivgeschosse 
verschieBt. Damit holt ihr selbst 
Polizeihubschrauber mit wenigen 
Treffern vom Himmel. Noch dazu 
bekommt ihr Haftbomben, die ihr 
selbstständig zünden könnt. Da 
die Ballade des schwulen Tony an 
vielen Stellen gewaltige Gegner- 
massen auffährt, kommt das neue 
Waffenarsenal also gerade recht. 


SEX, DROGEN UND ALKOHOL 
Ebenso wie Kollege Johnny fin- 
det auch Luis neue und witzige 


Tätigkeiten, um sich vom harten 
Gangsterleben abzulenken. Doch 
während sich Johnny lediglich in 
einer versifften Biker-Bude he- 
rumtreibt, stolziert Luis direkt 
in den Club seines Chefs. Dort 
stellt er sich Trinkspielen, zischt 
Schnäpse an der Bar oder tanzt 
Damen an, um mit ihnen nach er- 
folgreichem Hüftgewackel-Mini- 
spiel für kurze Zeit in der Toilette 
zu verschwinden. Außerdem ver- 
dingt Luis sich als Clubmanager 
und stolziert mit Knopf im Ohr 


durch den Laden. Weitere Ne- 
benbeschäftigungen: Base-Jum- 
ping von diversen Hochhäusern, 
Golfspielen oder dem Drogen- 
geschäft alter Kumpels auf die 
Sprünge helfen. Auch in TBOGT 
zeigt Rockstar eine unglaubliche 
Liebe zum Detail. Eine glaubwür- 
digere Spielwelt als Liberty City 
gibt es nicht. 

Besonders cool finden wir, 
dass ihr in beiden Episoden im- 
mer wieder auf alte Bekannte 
trefft, die die Abenteuer aller drei 
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Ich táte mich schwer, 

müsste ich wählen, welche 

der beiden Episoden mir 

besser gefällt. Unterm Strich | < 
sind beide gewohnt pro- 
fessionell in Szene gesetzt, 
gespickt mit absurden Situ- 


ZEITVERTREIB IN LIBERTY CITY 


Wer in Liberty City Abstand vom harten Gangster-Leben bekommen will, 
dem bietet die Stadt eine ganze Menge Ablenkung: 


Die Nebenbeschäftigungen sind fast 
so spannend wie das eigentliche 
Spiel: So dürft ihr in The Ballad of 
Gay Tony zum Beispiel das Tanzbein 
schwingen (1), euch als Clubmana- 


ationen, brachialer Action, 
grandiosem Humor und L 1 
glaubwürdigen Charakteren. The Lost and Damned 
erscheint mir etwas düsterer als der schwule 

Tony, geradliniger, einen Tick eingeschránkter in 
den spielerischen Móglichkeiten. Dennoch liegt 
mir das Biker-Szenario mehr. The Ballad of Gay 
Tony dagegen hält mich dank der überzeichne- 

ten Figuren und der vollkommen übertriebenen 
Action am Bildschirm. Der durchgeknallte Yusuf 
bekommt dabei von mir den Ehren-Award für den 
verrücktesten Typen in einem Videospiel. An ihm 
zeigen die Jungs von Rockstar beeindruckend, 
welch augenzwinkernden Humor sie anscheinend 
spielend leicht in ihr Spiel gepackt haben. Im 
Grunde gibt es kein Argument, das gegen eine 
Anschaffung von Episodes spricht. 


| ger versuchen (2) oder an der Bar 

| Schnaps trinken (3). Mit Luis kónnt 
ihr außerdem zum Fallschirmspringen 
gehen (4), euch in Käfigkämpfen 
prügeln (5) oder Drogengescháfte für 
Kumpels erledigen. 


In The Lost and Damned geht es 
etwas weniger umfangreich zu. In 
Johnnys Clubhaus messt ihr euch im 
Armdrücken (6) oder dem simplen, 
aber süchtig machenden Hi-Lo- 
Kartenspiel. Obendrauf gibt's Gang- 
Kriege und Motorrad-Rennen. 


Maximale Auflósung: 
1080p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1 
Installationsgröße: 
2.864 MByte 
Sixaxis/DualShock: ja/ja 
Zubehör: 


Termin: 
Hersteller: 
Entwickler: 


16. April 2010 
Rockstar Games 
Rockstar North 
Sprache/Text: deutsch/englisch 
Schwierigkeitsgrad: I normal 1 
USK: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro | 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


N 
Zwei GTA-Episoden auf einer Disk, das sind 
an die 20 Stunden Spielspaß. 
Cool erzählte Storys, die sich thematisch 
komplett unterscheiden 
Viele kleine Neuerungen wie Waffen oder 
Minispiele. Anständig! 


[| Pilot: In The Ballad of Gay Tony erhebt ihr 
euch öfters mit Hubschraubern in die Lüfte. 


Mehr Speicherpunkte erleichtern das 
Erledigen der Missionen enorm 


braucht viel Übung 


000000! 


Tabus. Nicht jedermanns Geschmack. 


ШЕ e E D 


GRAFIK SOUND Я 
ШЕНИЕ 1 
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Die verzwickte Helisteuerung in Gay Tony 


Drogen, Folter, Gewalt: Episodes kennt keine 


Helden miteinander verknüpfen. 
Selbst Niko Bellic, Protagonist 
des Hauptspiels, hat mehre- 
re Auftritte. Das geht sogar so 
weit, dass ihr Missionen aus den 
anderen Teilen erneut spielt, je- 
des Mal jedoch aus einer ande- 
ren Perspektive. Das ist gelun- 
gene Erzáhlkunst und einer der 
zahlreichen Gründe, warum ihr 
die neuen Episoden unbedingt 
zocken solltet. Ein weiteres Ar- 


gument für Rockstars Episoden- 
Paket: Das Hauptspiel benótigt 
ihr nicht, um Episodes from Li- 
berty City zu spielen. Das Add- 
on ist alleine lauffähig. 


LOHNT SICH! 

Bringen wir es auf den Punkt: Es 
gibt eigentlich keinen Grund, die 
Zusatzepisoden für GTA 4 nicht 
zu empfehlen. Nur wer absolut 
nichts mit dem überdrehten Hu- 


mor und der teils fragwürdigen 
Gewalt anfangen kann (die aber 
nun mal einfach dazugehórt), 
spart lieber sein Geld. Beide 
Episoden bieten zusammen 
etwa 20 Stunden Unterhaltung, 
wer alle Nebenaufgaben meis- 
tern will, verbringt deutlich mehr 
Zeit im riesigen Liberty City. Zu 
sehen gibt es in dieser Metropo- 
le voller Gewalt, Sex und Humor 
immer etwas. RH 
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MODNATION RACERS 


Play. Create. Share. - das klappte bei Little Big Planet einwandfrei! 0b dieses 
Prinzip aber auch auf der Rennpiste funktioniert, finden wir für euch heraus. 


Rennspiel > Jahrelang herrschte 
Nintendo unangefochten über das 
Territorium der Fun-Racer. Mario 
Kart hieß die Waffe und ihr war kein 
anderer Genre-Vertreter gewach- 
sen. Nun rütteln aber binnen kür- 
zester Zeit gleich zwei hoffnungs- 
volle Exemplare an diesem Thron. 
Und während Sega mit Allstars 
Racing als dreistem aber starkem 
Klon bereits punkten konnte, legt 
nun Sony höchstselbst nach. In 
Modnation Racers verfolgen die 


Japaner dabei einen ähnlichen An- 
satz, wie in ihrem Hit Little Big Pla- 
net. Von der Hauptfigur über die 
Rennmaschinen bis zu den Stre- 
cken basteln sich die Spieler ihre 
eigene Welt zusammen und teilen 
ihre Kreationen über das PSN mit 
der Community. Leider waren die 
Server zum Testzeitpunkt noch 
gähnend leer, weshalb wir uns für 
einen reinen Offline-Test entschie- 
den. Ein Online-Nachtest folgt in 
der nächsten Ausgabe. 


Wi Entertainment: Das Moderatoren-Duo überzeugt mit witzigen Dialogen. 
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FÜR KREATIONISTEN 

Ähnlich wie das erfolgreiche Little 
Big Planet verfügt auch Modna- 
tion über einige leistungsstarke 
Editoren. Die Hauptfigur lässt sich 
herrlich individualisieren und mit 
extrem verrückten Details ausstat- 
ten. Von Hasenohren über Darth 
Vader-Masken bis hin zu aus dem 
Kopf wachsenden Grasbüscheln 
lässt sich allerhand Unfug treiben. 
Dennoch besitzen die Figuren, 
ähnlich wie der bekannte Sackboy, 


W Schutzwall: Per Schild blockt ihr Attacken ab, das funktioniert aber selten. 


immer einen Wiedererkennungs- 
wert. So groß die Unterschiede 
auch ausfallen, die Figuren lassen 
sich sofort als Modnation-Fahrer 
erkennen und passen ins grafische 
Konzept. Das selbe gilt für die 
Karts, sie bedienen die volle Band- 
breite vom fetten Muscle-Car über 
schneidige Sportwagen bis zu ab- 
gedrehten Spaßkisten wie einem 
Autoscooter-Mobil. Mit der Zeit 
schaltet ihr durch Erfolge in der 
Karriere neue Teile frei, sodass ihr 


SEHR Y^ ” 
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WAHRLICH TREPPCHEN-WÜRDIG: DIE GENIALEN EDITOREN 


Während Modnation Racers auf der Piste nicht übers Mittelmaß hinauskommt, trumpft der Titel in einem Bereich richtig auf: der Edi- 
tierbarkeit! Hier wird geklotzt statt gekleckert, die Bastelstuben sind einfach zu handhaben und bieten schier endlose Möglichkeiten. 


Bi Ausgangspunkt: Der Modspot dient als Warteraum und interaktives Menü. Wen 
das nervt, der kann auch per Starttaste direkt zu den einzelnen Features springen. 


Wi Kart-Editor: Das Ganze funktioniert ähnlich wie bei den Fahrern. Kritikpunkte: 
Bikes sind nicht möglich und es scheint keine Leistungsunterschiede zu geben! 


bei jeder Werkstatt-Session etwas 
frisches zum Basteln bei der Hand 
habt. Klasse! Schade ist dabei nur, 
dass der Grundbausatz immer 
identisch bleibt. Motorráder, Trikes 
oder LKWs dürft ihr dementspre- 
chend nicht bauen. Schade! 


SPIELE GOTT! 

Die Kónigsdisziplin der Kreativ- 
abteilung stellt natürlich der Stre- 
ckeneditor dar. Zuerst erschlägt 
den geneigten Erschaffer zwar die 
schier gewaltige Menge an Móg- 
lichkeiten, doch nach kurzer Zeit 
merkt man: Wer will, kann sich in 
den Tonnen an Optionen verlieren. 
Wer darauf aber keinen Bock hat, 
zaubert auch in wenigen Minuten 
coole Strecken auf den Schirm. 
Von der Landschaftsform über das 
Wetter und den Wasserspiegel bis 
zum Stand der Sonne bestimmt 
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ihr die komplette Umgebung und 
fahrt anschlieBend mit der Pla- 
nierraube durch die frisch erstellte 
Pampa, um den Streckenverlauf 
festzulegen. Auf Wunsch führt 
das Programm dabei jederzeit 
eure Streckenplanung zu Ende, 
damit ihr auch punktgenau wie- 
der an der Ziellinie herauskommt. 
Außerdem lässt sich die spätere 


„Die Editoren sind 


Ausstaffierung mit Details wie 
Bäumen, Kisten und Häusern, 
aber auch mit wichtigen Spiele- 
lementen wie Sprungschanzen, 
Turbo-Pfeilen und Fallen automa- 
tisch berechnen. Toll, somit ist der 
Editor für Anfänger und Profis, für 


PlayStation. Store IR 


— gm 


PS3 test 


| 
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Wi Faherer-Editor: Tonnenweise Frisuren, Klamotten und Details sorgen dafür, 
dass keine zwei Fahrer sich gleichen. Hier bleiben kaum noch Wünsche offen! 


Wi Strecken-Editor: Flott und leicht 
lassen sich coole Strecken erstellen 
— noch nicht perfekt, aber auf der PS3- 
Konsole wohl der beste seiner Art! 


Bastler und Ungeduldige gleicher- 
maßen geeignet. 


KOMM IN DIE PUSCHEN 

Nach all dem Geschraube und 
Gebastele kommen wir nun zum 
Kerngescháft des Ganzen, den 
Rennen. Leider findet unsere bis- 
herige Lobeshymne da ein jàhes 
Ende. Das Fahrgefühl fällt erwar- 


geeignet!" 


tungsgemäß extrem arcadig aus, 
ihr driftet also gerne mal über den 
halben Kurs oder springt über rie- 
sige Sprungschanzen. Das solltet 
ihr tatsáchlich ausnutzen, da ihr für 
Drifts, Abschüsse, Windschatten- 
fahren und dergleichen mit Punk- 


ten belohnt werdet, die wiederum 
euren Boost auffüllen. Wer also 
elegant durch die Schikane driftet, 
hat anschlieBend genug Turbo im 
Tank, um auf der Geraden davon 
Zu ziehen. Dieses Prinzip kommt 
in gefühlt jedem zweiten Rennspiel 
heutzutage zum Einsatz, hat sich 
aber eben entsprechend bewáhrt. 


FEUER FREI! 

Etwas Neues wagen die Entwick- 
ler hingegen bei den sammel- 
baren Extras. Da fállt die Auswahl 
nàmlich mit gerade mal vier Vari- 
anten recht mau aus. Im Gegen- 
zug lassen sich diese aber aufsto- 
cken. Wer seine Rakete also nicht 
direkt verballert, sondern lieber 
noch wartet und zwei weitere Ex- 
tra-Blócke aufsammelt, der darf 
statt eines einzelnen Geschosses 
einen ganzen Gewittersturm an 
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в CHRISTOPH SCHUSTER 


Ich liebe es, alleine eine 
Rennkarriere zu verfolgen, 
dabei bergeweise Zeug frei- 
zuschalten und später dann 
mit Kumpels, Chips und 
Bier ganze Abende in spa- 
Відеп Splitscreen-Duellen 
zu verbringen. Theoretisch 
ist Modnation Racers also 
genau mein Spiel. Und tatsächlich qualifizierten 
die coolen Zwischensequenzen und extrem fetten 
Editoren das Spiel direkt für einen Podiumsplatz. 
Dann patzte Sony allerdigs: Während ich die 
ewigen Ladezeiten noch verschmerzen könnte 

- liest man nebenbei eben die aktuelle play3 - 
folgte die Ernüchterung im 4-Spieler-Splitscreen. 
Kein Kampfmodus und mit vier Spielern nicht mal 
zusätzliche Kl-Gegner? Na toll, so ein Mist! Da 
hat die Konkurrenz mehr auf dem Kasten. Egal, 
zurück zum Solo-Part. Doch auch hier zeigten 
sich Abnutzungserscheinungen, später sogar 
echter Frust. So cool die Editoren auch sind, in 
den Rennen selbst geht Modnation die Puste aus. 
Es fehlt einfach auf Dauer an Abwechslung! 


P INFOS | 
в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: 
3858 MByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


= DATEN 

Termin: 21. Mai 2010 
Hersteller: Sony Computer Entertainment 
Entwickler: ................ United Front Games 
Sprache/Text: . . deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
ШЫК Gee ab 6 Jahren 
Ргеіѕ:............ Dr ....65 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi Splitscreen:................ 2 


Max. Spieleranzahl (online/LAN):. - Nachtest folgt - 


Splitscreen (Spieler): .................... ja (4) 
\Моїсе-бһаї:.............................. = 
WERTUNGEN 


в VOR- UND NACHTEILE 

Geniale Editoren - wir könnten stundenlang 
an neuen Karts und Strecken basteln! 
Witzige Charaktere versüßen in coolen 
Zwischensequenzen den Karrieremodus 
Trotz aller Kritikpunkte witzige und flotte 
Rennen und ein nettes Waffen-System 
Ewige Ladezeiten zehren am Nervenkostüm 
— wenigstens laufen die Rennen flüssig! 

Es mangelt an Abwechslung — nur ein echter 
Modus, nämlich Rennen, ist zu wenig! 
Miese Spielbalance - die Karriere wird 
gegen Ende bockschwer und echt frustig. 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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E Blitzer-Alarm: Die Spezialangriffe werd 


Langstreckenraketen abfeuern. 
Fett! Wer allerdings getroffen wird, 
verliert ein gesammeltes Extra. 
Das verleiht dem Spiel eine Pri- 
se Taktik: Wer auf die Ultra-Waffe 
wartet, riskiert, durch einen Treffer 
seine Sprengkraft direkt wieder 
zu verlieren. Dieses System sorgt 
letztendlich jedoch für ebenso viel 
Frust wie Lust. Dutzende Male 
dominierten wir Rennen über drei 
Runden hinweg, nur um wenige 
Meter vor der Ziellinie durch einen 
Raketenschauer abgefangen zu 
werden und schlieBlich als Siebter 
über die Linie zu zuckeln. Und Zu- 
rückschlagen ist nicht, da sich ja 
die fatale letzte Ausbaustufe ver- 
flüchtigt ... Kónnen und Fahrge- 
Schick verlieren so an Bedeutung, 


en von knalligen Effekten begleitet, 


euer Erfolg ist der Computer-Will- 
kür ausgeliefert. 


GAMEPAD-KILLER 

Durch diesen Umstand verliert der 
eigentlich coole Karrieremodus 
gegen Ende extrem an Spielspaß. 
Während witzige Zwischense- 
quenzen uns köstlich amüsierten, 
überwog später der Frust. Wir 
hatten einfach kaum das Gefühl, 
selbst für unser Abschneiden 
verantwortlich zu sein. Obendrein 
nagt die mangelnde Abwechslung 
an der Motivation. Ihr meistert im 
Karriere-Modus zwar keine Stre- 
cke zweimal und bekommt von 
Wüsten über Gebirgsketten bis 
zum Dschungel einiges zu sehen, 
doch im Endeffekt spielen sich 


Wi Schwach: Der Splitscreenmodus läuft zwar flüssig, jedoch mit weniger Gegnern - zu viert gibt's gar gar keine Kl-Fahrer! 


sorgen in der Karriere aber für ordentlich Frust. 


viele Strecken ähnlich. Zudem gibt 
es nur einen Modus: Rennen. Kei- 
ne Drift-Events, keine Der-Letzte- 
fliegt-Rennen, kein Zeitfahren 
- nichts! Hier verplempert Modna- 
tion Racers unnótig Potenzial. Das 
schadet auch dem Splitscreen- 
Modus, da die Rennen mangels 
Abwechslung erschreckend fix 
langweilen. Einen letzten dicken 
Nervfaktor liefern schließlich die 
Ladezeiten. Trotz knapp vier Giga- 
byte Installationsgröße läd Mod- 
nation Racers häufig eine gefühlte 
Ewigkeit nach. Bitter, da das spie- 
lerische Grundgerüst wirklich gut 
ausfällt und die Editoren endlosen 
Spaß versprechen. Doch auf der 
Zielgeraden bleibt einfach zu viel 
Potenzial ungenutzt! CPS 
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Mit vielen kleinen Neuerungen poliert EA Black Box die 
Rollbrett-Action weiter auf. Diesmal steht - ganz wie im 
echten Leben - das Skaten in der Gruppe im Vordergrund. 


Funsport > Ein Deck, zwei Ach- 
sen und vier Rollen - für unzählige 
Kids und junggebliebene Erwach- 
sene sind das die Bretter, die die 
Welt bedeuten. Skateboarding 
ist nicht nur eine extreme Sport- 
art, sondern auch ein Lifestyle, 
eine Lebenseinstellung. Und mit 
Skate kam anno 2007 das erste 
Videospiel, welches sowohl die 
komplexe Mechanik des Skatens 
(der genialen Flicklt-Steuerung 
sei Dank) wie auch das komplette 


Drumherum nahezu perfekt ein- 
gefangen hat. Damit ergab sich 
gleichzeitig aber auch ein Pro- 
blem: Wie soll man da noch eins 
draufsetzen? Für den Nachfolger 
standen daher nur Kleinigkeiten 
auf der To-do-Liste von EA Black 
Box - wie etwa ein umfang- 
reicheres Trick-Repertoire oder 
die seinerzeit auch von uns gefor- 
derte Möglichkeit, vom Brett ab- 
steigen zu können. Wer in Skate 3 
nun bahnbrechende Innovationen 


сарае ~ 


E Gap mal 4: In der verspielten Level-Architektur warten knifflige Aufgaben. 
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erwartet, wird enttäuscht, denn 
auch hier hat man nur verfeinert, 
ausgebaut und dezent erweitert. 
Eine Änderung ist allerdings doch 
gravierend... 


BYE BYE, SAN VANELONA! 

Die Entwickler verabschiedeten 
sich vom alten Skate-Mekka „San 
Van" und stampften mit Port Car- 
verton eine komplett neue Me- 
tropole aus dem Polygonboden. 
Vorbei sind die Zeiten, in denen 


Sololauf 


] Darren Navarrette 
2 John Rattray. 

3 Colin McKay 
4|DanDrehebl ^: 


5 Danny Way 


einzelspieler 


ihr euch von Passanten anpóbeln 
und vom Security-Personal der 
Mongo Corp. jagen lassen mus- 
stet. In Port Carverton werdet ihr 
von Fußgängern angefeuert, Si- 
cherheitspersonal steht selbst auf 
dem Brett und zeigt euch neue 
Spots. Nächste Änderung: Eure 
Figur, die ihr auf Wunsch auch 
selbst erstellen, einkleiden und 
ausrüsten könnt, ist kein Nobo- 
dy mehr, sondern ein etablierter 
Skate-Pro, der gerade seine eige- 
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Wi Technisch versiert: Bei einem Darkslide rutscht ihr mit der Oberseite des Boards über ein Hindernis. ach Ce 


ne Board Marke samt Profi-Team 
an den Start bringt. Daher gilt es, 
in verschiedenen Events auf sich 
aufmerksam zu machen und die 
Brettverkäufe anzukurbeln. Eine 
echte Hintergrundstory gibt es 
zwar nicht, aber verkaufte Boards 
stellen die Währung im Spiel dar 
und gewáhren euch beim Errei- 
chen festgelegter Meilensteine 
(100.000 Boards, 250.000 Boards 
etc.) Zugang zu neuen Bereichen 
und Events oder stellen euch ein 
neues Team-Mitgleid zur Seite. 
Wo wir bereits bei der nächsten 
Neuerung wáren: Teamwork! 
Filme drehen, Contests fahren, 
Todesrennen bestreiten – zahl- 
reiche Events in Skate 3 werden 
als Zweier- oder Dreier-Team be- 
stritten. Da wir mit unserer Test- 
version leider noch keine Online- 
Partner finden konnten, mussten 
wir im Offline-Betrieb zwangs- 
läufig auf Kl-Kumpanen zurück- 
greifen. Deren Geschick auf dem 
Board schwankte mitunter stark: 
Mal legten sie in einem Contest 
dermaßen krasse Tricks aufs Par- 
kett, dass wir uns regelrecht aus- 
ruhen konnten (es zählt die Team-, 
nicht die  Einzelleistung), mal 
stolperten sie durch die Gegend 
wie volltrunkene Grobmotoriker. 
Unterm Strich gab's zwar keinen 
Grund zum Ausrasten, wir freuen 
uns aber dennoch darauf, Port 
Carverton in der Verkaufsversion 
mit Leuten von der Freundesliste 
unsicher zu machen. Dann nàm- 
lich winkt für bestandene Heraus- 
forderungen oder gewonnene 
Turniere ein Board-Verkaufsbo- 
nus. Will heißen, ihr treibt eure 
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Rollbrett-Karriere schneller voran. 
Ob das alles rund läuft, klären wir 
im Online-Nachtest in der näch- 
sten Ausgabe. 


RAUF AUFS BRETT! 

Die Entwickler haben sich bemüht, 
Skate 3 auch für Nicht-Skater 
und Joypad-Anfänger zugänglich 
zu machen. Das Tutorial, in dem 
Skatebaord-Profi und Schauspie- 
ler Jason Lee als kautzig-durch- 
geknallter Skate-Coach auftritt, 
lässt kaum Fragen zur Steuerung 
und den Trickmanövern offen, 
der Schwierigkeitsgrad kann je- 
derzeit von „Normal“ auf „Leicht“ 
(weniger Stürze, höhere Sprünge) 
oder „Hardcore“ (deutlich realis- 
tischere Physik) umgestellt wer- 
den. Obendrein gibt es eine neue 
Kameraperspektive. Wer aus dem 
sehr nahen und tiefen Blickwinkel 
zu oft unfreiwillig auf dem Hosen- 
boden landet, kann alternativ auf 
eine deutlich höhere und über- 
sichtlichere Schulterperspektive 
zurückgreifen. Der aus den Vor- 


@ Gogerstord wäh eg lt: 


ende 


Е a Eigenschaftert 


Wi Erweitert: In Teil 2 könnt ihr nur kleine Spots, jetzt aber ganze Parks bauen. 


ZEITREISE 


DER SKATE GRAFIK- 


VERGLEICH. 


gängern bekannte Skatevideo- 
Fischaugen-Effekt ist standard- 
mäßig deaktiviert, lässt sich für 
das Extraquäntchen Authentizität 
aber hinzuschalten. Blöd nur, dass 
dann die Bildwiederholrate auf 30 
Frames gedrosselt wird. 
Ohne die verzerrte Op- 
tik läuft Skate 3 näm- 
lich endlich mit recht 
stabilen 60 Bildern 
pro Sekunde. Nur 
bei schnellen Dre- 
hungen kommt die 
Grafikengine nach 
wie vor etwas ins 
Stottern. 

Ein weiterer 
Punkt, der die An- 
fänger-Spreu vom 
Skill-Weizen trennt, 
ist die Möglicheit, 
Spots zu „rocken“ oder zu 
„Killen“. Die Trickvorgaben 
fürs Rocken sind zumeist 
recht leicht zu bewerk- 
stelligen, aber um einen 
Spot zu killen, muss 


D 
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в TONI OPL 


Ein dreiseitiger Artikel wie 
dieser ist zeitlich gesehen 
beileibe kein Lebenswerk. 
Der Skate 3-Test allerdings 
hat mich elend lange auf- 
gehalten. Nicht etwa, weil 
mir der Text besonders 
schwer gefallen wäre oder 
ich für die Screenshots und | — 
Videos perfekte Tricks stehen wollte, sondern 
weil ich mich ständig in der offenen Spielwelt 
verlor. Diesen Effekt kennt ihr vielleicht aus GTA 
IV. Statt einen Contest zu gewinnen oder ein 
Cover-Foto zu schießen, cruise ich gechillt durch 
Port Carverton, skate wahllos jedes Hindernis, 
das mir unters Brett kommt und vergesse dabei 
völlig die Zeit. Aus fünf Minuten wird dann ganz 
schnell eine Stunde. Genau das ist es, was mich 
an der Serie fasziniert. Zwar bietet Teil 3 nicht 
mehr diesen Wow-Effekt; auch geht er mir ein 
bisschen zu sehr in Richtung „höher, schneller, 
weiter“. Die vielen kleinen Neuerungen (Darks- 
lides — yes!) und Verbesserungen machen den 
Mangel an Innovation aber wieder wett. 


в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 

720p 

Soundformate: 

Dolby Digital 5.1, Stereo 
Installationsgröße: 

1.2 GByte 
Sixaxis/DualShock: nein/ja 
Zubehör: 


Headset 

= DATEN 

Termin: 12. Mai 2010 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Black Box 
Sprache/Text: deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: | normal I hart 
USK: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 

Anzahl Spielmodi: 13 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): 6/- 
Splitscreen (Spieler): .................... nein 
\Моїсе-бһаї:.............................. ja 


VOR- UND NRCHTEILE 

Mit Port Carverton gibt es eine komplett neue 
Spielwelt mit Hunderten von guten Spots. 
Neue Tricks, neuer Park-Editor und eine 
rundum verbesserte Off-Board-Steuerung 
Das Spiel láuft endlich mit einer Bildwieder- 
holrate von 60 Frames pro Sekunde, ... 

... die aber durch eine vergleichsweise 
durchschnittliche Gesamtoptik erkauft wird. 
Kein lokaler Multiplayer — Mehrspieler-Akti- 
vitäten finden ausschließlich online statt. 
Gelegentliche KI- und Physik-Engine-Aus- 
setzer strapazieren die Nerven des Spielers. 


Y 


000000 


GRAFIK SOUND 


MEHRSPIELER 


EINZELSPIELER 
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man das virtuelle Brett wirklich 
bestens im Griff haben. Wer das 
von sich behaupten kann, wird 
sich außerdem über die neuen, 
extrem technischen und daher 
auch schwer auszuführenden Un- 
derflips und Darkslides freuen. 

Physik-Aussetzer, bei denen es 
euren Skater unverständlicher- 
weise auf die Nase legt, kommen 
zwar immer noch vor, halten sich 
aber in engen Grenzen. Oft muss 
nur der Absprung millimetergenau 
stimmen, damit ein Graben (Gap) 
überwunden oder ein hohes Ge- 
länder (Rail) erreicht werden kann. 
Wie im echten Leben muss man 
manche Herausforderungen wie- 
der und wieder angehen, bis der 
Trick endlich sauber gestanden 
ist. That's Skateboarding! 


RUNTER VOM BRETT! 

Nächster großer Pluspunkt: 
Die Off-Board-Steuerung wur- 
de grundlegend verbessert. Im 
Vorgänger noch stórrisch und 
hakelig, könnt ihr jetzt beinahe 
so smooth wie Nico Bellic durch 
die Stadt schlendern. Wer vom 
Skateboard absteigt, darf zudem 
ein Großteil der Objekte in der 
Gegend herum schieben und sich 
auf diese Art eigene Spots bauen. 
Das kennen wir zwar bereits aus 
Teil 2, neu ist aber die Möglich- 
keit, per Gegenstands-Dropper 
(L1 plus Kreistaste) zusätzliche 
Rampen, Rails, Kisten, Barrieren 
und andere Objekte in der Spiel- 
welt zu platzieren. Bastelwütige 
Naturen dürfen anhand eines 
Editors sogar eigene Skateparks 


THRASHER 


errichten und diese mit der On- 
line-Community teilen. Auch das 
pusht euren Fortschritt, denn 
wenn andere Spieler eure Parks 
downloaden, gehen jedes Mal 
einige Bretter über die imaginäre 
Ladentheke. 


SKATER-ELITE 

Erneut taucht im Spiel ein Groß- 
teil der US-Skater-Prominenz auf, 
der nicht bei Activision und Tony 
Hawk unter Vertrag steht. Pros 
wie Dan Drehobl, Mike Carroll, 
Chris Haslam, Dennis Buseni- 
tz, Chris Cole, Rob Dyrdek und 
Danny Way standen nicht nur für 
das geniale Intro vor der Kamera, 
sondern sind mit ihren digitalen 
Konterfeis auch im Spiel vertre- 
ten. Doof: Die pseudo-coolen 
deutschen Dialoge in den Zwi- 
schensequenzen sind nicht lip- 
pensynchron und wirken dadurch 
gestelzt und hölzern. Dafür ist 
der Rest der Präsentation soli- 
de: Euer Alter-Ego zieht sich bei 


W Coverage: Im Verlauf eurer Karriere schießt ihr allerhand stylische Fotos. 


heftigen Slams sichtbare Schürf- 
wunden zu, saut sich die Klamot- 
ten ein und zerkratzt beim Sliden 
langsam die Unterseite seines 
Decks. Besonderes Lob verdie- 
nen die Animationen. Gerade die 
Bails (abgefangene Stürze) sehen 
unglaublich realistisch aus. 

Im Gegensatz dazu darf man 
sich in der Welt teilweise nicht so 
genau umsehen. Zwar stimmt der 
optische Gesamteindruck, die er- 
wáhnten 60 Frames werden aber 
unter anderem durch eine unan- 
sehnliche 2D-Bastelbogen-Flora, 
detailarme Texturen und den Ver- 
zicht auf aufwendige Effektspiele- 
reien (Beleuchtung, Partikel etc.) 
erkauft. Der Soundtrack ist breit 
gefáchert und deckt von Hip Hop 
über Reggae und Rock bis hin 
zu Metal viele Stilrichtungen ab. 
Echte Chart-Breaker oder aktu- 
elle Top-10-Hits sind unter den 46 
Songs allerdings nicht zu finden. 
Hier hat sich EA scheinbar ein 
paar Lizenzkosten gespart. OPL 
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Die neuesten Infos zu Galaxy 2! 
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и Dynamisch: Miroslav Klose zieht ab, die Italiener können nur zugucken. Hoffentlich sieht's bei einem m möglichen Aufeinandertreffen i in Südafrika genauso guta aus. 


FIFA FUSSBALL-WELTMEISTERSCHAFT 


SÜDAFRIKA 2010 


Passend zur Fußball-WM kommt das offizielle Spiel - 
wir traten für euch ausführlich gegen den virtuellen Ball. 


SE жуг”? 
- £ 


Sportspiel > Es gibt Dinge, die 
gehören einfach zusammen: Som- 
mer und Festivals, die play? und 
absurde Videos sowie Fußball- 


Großereignisse und passende von Electronic Arts’ FIFA-Serie. 
Videospiele. Pünktlich zu jeder 
Weltmeisterschaft erscheint alle 
vier Jahre ein offizieller Ableger 


E Ausgelassen: Beim Einmarsch ins Stadion wird die Atmosphäre super eingefangen. 
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In der Vergangenheit musste der 


Branchenriese oftmals Kritik für 4 


deren Qualität einstecken, denn 
im Grunde verbarg sich hinter der 
schillernden WM-Fassade der Ti- 
tel nur eine abgespeckte Variante 
des jeweils aktuellen FIFA-Spiels. 
Ohne Vereinsmannschaften, ohne 
Manager-Modus. Kurzum: Die 
Spiele waren ihr Geld kaum wert. 
Scheinbar hat man sich jedoch 
eines Besseren belehren lassen 
und macht dieses Jahr vieles an- 
ders. Doch fangen wir vorne an. 


WICHTIG IS AUFM PLATZ 

Als Grundgerüst von FIFA Fußball- 
Weltmeisterschaft Südafrika 2010 
dient natürlich das aktuelle FIFA 
10. Das ist nichts Verwerfliches, 
schließlich ist der diesjährige Teil 
der Serie ein wirklich gutes Spiel. 
Dennoch hat EA Canada nicht 
einfach das Gameplay kopiert, ein 
bisschen Präsentationsschnick- 
schnack dazugebastelt und es 
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E Strafstoß: Auf der rechts unter dem Namen eingeblendeten Leiste passt ihr den grünen Bereich für einen guten Schuss ab. 


dann so in den Laden gestellt. 
Stattdessen nahm man sich lób- 
licherweise der Kritikpunkte an, 
die Fans und Fachpresse FIFA 10 
angelastet hatten. Und so finden 
Sich im Detail viele kleine Verbes- 
serungen. Beispielsweise gehóren 
die massenhaften Lupfertore der 
Vergangenheit an. Wáhrend man 
bei FIFA 10 beinahe jeden Konter 
mit einem Lupfer abgeschlossen 
hat, regiert nun der Realismus, 
denn solche Tore besitzen einen 
Seltenheitswert. Selbstverständ- 
lich schaffen es geübte Spieler im- 
mer noch, den Torhüter mit einem 
Heber zu überlisten, aber es ist 
deutlich schwerer geworden und 
oftmals ist ein einfacher Schuss 
nun die bessere Wahl. Womit wir 
bei den Schüssen wáren: Auch 


deren Physik wurde noch einmal 
dezent überarbeitet. So erzielt 
ihr mit Weitschüssen zwar immer 
noch nur dann einen Treffer, wenn 
der Ball optimal getroffen wird. Al- 
lerdings landen die restlichen Bälle 
nicht mehr auf dem Tribünendach, 
sondern fliegen zumindest grob 
auf den Kasten zu und sorgen 
somit für Torgefahr. Dies gilt im 
Übrigen auch für die in FIFA 10 
oft nutzlosen Flanken. Laufwege 
und KI wurden ebenfalls verbes- 
sert, sowohl Abwehr als auch 
Angriff nutzen nun die Ràume 
geschickter. Stürmer stehen nicht 
mehr alle naselang im Abseits und 
Verteidiger laufen ihren Gegen- 
Spielern den Ball ab oder fangen 
Pässe ab, heben allerdings für 
unseren Geschmack noch ein we- 


nig zu oft unnótig das Abseits auf. 
Insgesamt erweckt FIFA Fußball- 
Weltmeisterschaft Südafrika 2010 
einen flüssigeren und weniger ar- 
cadigen Eindruck als FIFA 10. 


EIN SPIEL HAT 90 MINUTEN 

Natürlich wird auch ein fantas- 
tisches WM-Feeling erzeugt. Ihr 
spielt beispielsweise in den ori- 
ginalen Stadien der Weltmeis- 
terschaft. Jedes Spiel wird durch 
einen Einmarsch der zwei Mann- 
schaften inklusive Nationalhymne 
begleitet. Immer wieder werden 
Fans beider Nationen eingeblen- 
det, ausgestattet mit passenden 
Trikots sowie Pappschildern. Zwi- 
schenrufe hört ihr in der jeweiligen 
Landessprache der beiden Teams. 
Die Atmosphäre, die dadurch 


Wi Realistisch: Die Torraum- Szenen wirken nicht mehr so geskriptet wie in FIFA 10, sondem viel dynamischer. 
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PS3 test 


„Endlich mal keine 
abgespeckte FIFA- 
Version!“ 


erreicht wird, reicht fast an Fuß- 
ballübertragungen im Fernsehen 
heran. Gepaart mit der afrikanisch 
angehauchten Musik kommt rich- 
tige Vorfreude auf die Stimmung 
bei der WM auf. Ebenfalls der At- 
mospháre sehr dienlich: Bei Aus- 
wechslungen und einigen anderen 
Szenen werden erstmals die Origi- 
nal-Trainer der Mannschaften ein- 
geblendet. Dies trifft jedoch nicht 
auf alle Länder zu, so fehlen etwa 
die Teamchefs der schwächeren 
oder exotischen Teams aus den 
Qualifikationsgruppen. Von den 
fuBballerisch bedeutenden Natio- 
nen sind hingegen alle Trainer da- 
bei, von Jogi Löw über Fabio Ca- 
pello bis hin zu Diego Maradona. 


DER BALL IST RUND 

Das Hauptspielziel ist natürlich 
der WM-Titel, nachdem ihr euch 
für eines der fast 200, mit Ori- 
ginaldaten versehenen Teams 
entschieden habt. Mit diesem 
bestreitet ihr dann wahlweise die 
komplette Qualifikation — inklusi- 
ve Freundschaftsspielen — oder 
nur die Endrunde. Zudem steht 
es euch frei, euch an die Original- 
Qualifikationsgruppen zu halten 
oder die Zusammensetzung der 
Gruppen lieber dem Zufall zu 
überlassen. Hinzu kommen di- 
verse Szenarien aus der Qualifi- 
kation, die ihr nachspielen dürft, 
beispielsweise Deutschlands Spiel 
in Finnland. Während der WM lädt 
sich FIFA Fußball-Weltmeister- 
schaft Südafrika 2010 sogar die 
Daten des Turniers herunter und 
ihr könnt die Spiele dann nach- 
spielen und gegebenenfalls nach 
eurem Geschmack verändern. Lo- 
gischerweise konnten wir dieses 
Feature noch nicht begutachten. 
Einen Be-A-Pro-Modus gibt es 
ebenfalls wieder. Dieser nennt sich 
nun „Mannschaftskapitän“ und 
bietet euch die Möglichkeit, einen 
einzelnen Spieler durch die Qua- 
lifikation zu lenken. Ob ihr dabei 
auf originale Spieler zurückgreift, 
euren Pro aus FIFA 10 importiert 
oder einen komplett neuen erstellt, 
bleibt euch überlassen. Die obli- 
gatorischen Freundschaftsspiele, 
in denen ihr gegen die KI übt oder 
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WAS WIR UNS 
FÜR FIFA 11 
WÜNSCHEN 


Viele Argernisse, die es in 
FIFA 10 gab, wurden jetzt 
im WM-Spiel behoben. Wir 
gehen also bei unserer Auf- 
zählung davon aus, dass 
das Grundgerüst so beibe- 
halten wird. Vieles davon ist 
natürlich Wunschdenken, 
aber tráumen ist ja wohl 
erlaubt. 


* Besseres Stellungsspiel der 
Abwehrspieler; teilweise wird das 
Abseits noch unnötig aufgehoben 


* Authentischere Gesichter bei einigen 
Spielern (z. B. Friedrich, Olic), bei 
anderen Spielern funktioniert es 
doch auch. Ein Mesut Özil sieht z. B. 
bemerkenswert realistisch aus. 


* Mehr Drumherum im Be-A-Pro- 
Modus, beispielsweise Presse- 
konferenzen, spielbares Training, 
Skandale, Privatleben, spielbarer 
Einlauf ins Stadion etc. 


* Vernünftig spielbare Torhüter im 
Be-A-Pro-Modus 


* Offizielle Champions-League- und 
Euro-League-Lizenzen, inklusive 
Prásentation 


* Verbesserter deutscher Kommen- 
tar (der englische beispielsweise 
ist spitze) und damit verbunden 
Moderation von Spitzenspielen 
(Interviews vor dem Spiel etc.) 


* Mehr Statistiken und im National- 
mannschaftsmodus ein Menü- 
Eintrag, bei welchem Verein die Na- 
tionalspieler spielen (nicht dass wir 
das nicht eh wüssten, aber anderen 
Leuten wäre damit geholfen) 


• Einen WM-Modus inklusive Qualifika- 
tion wie in FIFA FuBball-Weltmei- 
ster-schaft Südafrika 2010; man 
könnte ja einfach aus einer Handvoll 
Gastgeber-ländern wählen und ein 
Jahr bestimmen, es muss ja nicht 
zwangsweise authentisch sein. 


* Mirror's Edge-Steuerung und 
Ego-Perspektive (danke für diesen 
Vorschlag, Toni und Sebastian) 


* Einen von vornherein integrierten 
Ultimate-Team-Modus; klar, das 
nette Kartenspiel war sein Geld im 
Shop natürlich wert, nichtsdesto- 
trotz darf es unserer Meinung nach 
auch gerne von Anfang an im Spiel 
enthalten sein 
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E Luftaufnahme: Vor den Spielen seht ihr die Stadien von oben, bei Nacht und mit Feuerwerk gleich doppelt beeindruckend. 


eure Freunde vom Platz schießt, 
sind natürlich auch wieder mit von 
der Partie. Bis auf die Szenarien 
sind die erwähnten Modi auch on- 
line spielbar, sodass ihr theoretisch 
die komplette Qualifikation gegen 
bis zu sieben Mitspieler bestreiten 
kónnt — genug Zeit vorausgesetzt. 
Hinzu soll es eine Weltrangliste ge- 
ben, bei der ihr in mehreren Ligen 
gegen Mitspieler weltweit antretet. 
Dieser Modus war mit unserer Ver- 
sion jedoch noch nicht spielbar. 
Alles in allem also ein ordentlicher 
Umfang, der zwar nicht an ein 
Komplexitätsmonster wie FIFA 10 
heranreicht, aber genug Inhalt für 
euer Geld bietet. 


DAS RUNDE MUSS INS ECKIGE 
Ein Spielelement wurde sogar 
von Grund auf überarbeitet: das 
Elfmeter-SchieBen. Hier gilt es 
nun, den grünen Bereich einer Lei- 
ste zu treffen, um die Genauigkeit 
des Schusses zu bestimmen. Je 
besser der Elfmeter-Wert eures 
Spielers, desto gróBer und damit 
besser abzupassen, ist der grüne 
Bereich. Selbstverstándlich müsst 
ihr auBerdem wieder die Schuss- 
stárke sowie die Richtung ange- 
ben. Ebenfalls neu: Während des 
Anlaufes könnt ihr durch einen 
zweiten Druck auf die Schusstaste 
abstoppen und den Torhüter verla- 
den. Nach einer kurzen Eingewöh- 


nungsphase geht das neue System 
locker von der Hand und sorgt für 
spannende Entscheidungen im Elf- 
meterschieBen. Dennoch ist es nun 
deutlich schwerer geworden, ein 
Tor zu erzielen. An diejenigen unter 
euch, die noch nie ein Fußballspiel 
in der Hand hielten, hat Electronic 
Arts ebenfalls gedacht. Dank der 
neuen  ,Zwei-Tasten-Steuerung" 
könnt ihr euch nun auf das Pas- 
sen und SchieBen konzentrieren 
und trotzdem euren Spaß haben. 
Nette Idee, aber erfahrene Spieler 
interessiert das natürlich weniger. 
Das Ganze ist mehr als ein Bonus 
zu sehen, um Fußball-Muffel mal 
zu einer Partie zu überreden. 


E Spitzenspiel: Gerade Spieler wie Cristiano Ronaldo sind dank der verbesserten KI leichter aufzuhalten. 
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6.0  LOHMÜLLER 


6.0 FRINGS 


6.0 FRITZ 


Wi Chef im Ring: Als Mannschaftskapitän führt ihr eure Elf in gewohnter Be-A-Pro-Manier zum Sieg. 


„Die Entwickler 

nahmen sich die 

Kritik an FIFA 10 
zu Herzen.“ 


ICH HABE FERTIG! 

Über die vielen kleinen Ände- 
rungen beim Gameplay haben 
wir geredet, auch über die Atmo- 
sphäre und den Umfang haben 
wir uns ausgelassen. Es fehlt also 
noch die technische Seite des 
Spiels. Auch hier gibt es einige 
kleine, aber feine Änderungen. 
Soundtechnisch ist alles beim Al- 
ten geblieben: Die Stadionatmo- 
sphäre sucht ihresgleichen und 
der deutsche Kommentar ist wie 
immer unpassend und langwei- 
lig (schaltet lieber auf den eng- 
lischen um, der ist nämlich schon 
seit Jahren spitze). Hinzu kommt 
die bereits erwähnte stimmige 
Musik. In grafischer Hinsicht gibt 
es einige kleine Verbesserungen. 
So wirken die Rasentexturen nun 
deutlich echter und der übertrie- 
bene Glanz-Effekt auf den Spie- 
lergesichtern wurde reduziert, 
allerdings nicht vollends entfernt. 
Fast schon traditionell gibt es ein 
paar nervige Ruckler bei Nahauf- 
nahmen und Zeitlupen. Aber das 
ist Meckern auf hohem Niveau. 
FIFA Fußball-Weltmeisterschaft 
Südafrika 2010 ist ein rundum 
gelungenes Spiel, das die mei- 
sten Schwächen von FIFA 10 
ausbessert. Wenn Electronic 
Arts jetzt auf diesem Grundge- 
rüst aufbaut und FIFA 11 um sein 
dickes Lizenzpaket anreichert, 
kann sich Pro Evo 2011 warm 
anziehen. SL 
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Wi Atmosphärisch: Bei vielen Nationen werden erstmals auch bekannte Trainer 
eingeblendet, etwa hier Maradona und Dunga. 


Portugal 8700 Dänemark A 
Deco hat in der 86. Minute für Portugal einen Elfmeter verwandelt. Kann Dänemark 
das Unglaubliche wahr machen und das Spiel gewinnen? 


Gewinne 
Sieg mit 2 Toren Vorsprung 
Kassiere keine weiteren Tore 

Punkte 8 


1 GEELEN ШАШУ i 


Wi Knifflig: In den Szenarien spielt ihr reale Situationen aus der Qualifikation nach. 
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MEINUNG 


в SASCHA LOHMEIER 


Als ich von der (abseh- 
baren) Ankündigung eines 
WM-Spiels hörte, war 

ich hin- und hergerissen. 
Einerseits freute ich mich, 
da FIFA 10 schon ein tolles 
Spiel war und mir per- 
sónlich sogar besser als 
Pro Evo 2010 gefallen hat. 
Andererseits habe ich damit gerechnet, dass 
FIFA Fußball-Weltmeisterschaft Südafrika 2010 
lediglich eine abgespeckte Version von FIFA 10 
wird, angereichert mit ein bisschen Brimborium 
um die WM. Das war schließlich 2006 auch 
schon der Fall. Zum Glück habe ich mich geirrt, 
denn die Entwickler bei EA Canada haben noch 
mal richtig Arbeit reingesteckt und an fast allen 
Ecken und Enden ausgebessert. Fernschüsse, 
Lupfer, Flanken, Laufwege, alles funktioniert 
nun im Grofien und Ganzen so, wie man es sich 
wünscht. Packt man jetzt bei FIFA 11 noch das 
Lizenzpaket dazu und bessert einige kleine 
Macken (Stellungsspiel einiger Abwehrspieler, 
Ruckler) aus, dürfte Pro Evo alt aussehen. 


INFOS Ҹ 
в TECHNISCHE ANGABEN 
Maximale Auflösung: 
1 720p 
Soundformate: 
=== Dolby Digital 5.1/Stereo 
= Installationsgröße: 
| 1 - 4 MByte pro Spielstand 


E) Sixaxis/DualShock: 
nein/ja 

= Zubehör: - 
в DATEN 
Termin: 30. April 2010 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: .... 1 ... EA Canada 
Sprache/Text: ... deutsch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad: leicht | normal I hart 
USK: ИА ‚..... ар 0 Jahren 
Ргеіѕ:. ; А са. 60 Euro 
в MEHRSPIELERANGABEN 
Anzahl Spielmodi: .... : 3 
Max. Spieleranzahl (online/LAN): . 20/20 
Splitscreen (Spieler): . . “u... Rein 
Voice-Chat:. . e ja 


= VOR- UND NACHTEILE 
Viele Detailverbesserungen 
gegenüber FIFA 10 
Perfekt eingefangene Weltmeister- 
schafts-Atmosphäre 
Näher am echten Fußball als 
FIFA 10 oder PES 2010 
Erstmals ein richtig guter Umfang 
bei einem WM-Spiel, ... 
@ ... der dennoch nicht an die Modi- und 
Teamvielfalt eines FIFA 10 heranreicht. 
T) Leichte Macken, z.B. gelegentlich Ruckler 
oder schlechtes Stellungsspiel 


GRAFIK SOUND 


EINZELSPIELER MEHRSPIELER 
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Action-Adventure > Square 
Enix meint es ernst mit Nier. Ein 
großes, neues Franchise im Port- 
folio soll es werden und uns vor 
allem mit einer epischen Story 
umblasen. Die Geschichte ist 
sogar so zentral, dass man uns 
vertraglich verbot, über einige 
Plotelemente Auskunft zu geben. 
Deswegen lediglich die Kurzzu- 
sammenfassung: Die Runenpest 
zehrt an der Gesundheit der klei- 
nen Yonah. Ehrensache, dass der 
Herr Papa, in dessen Rolle ihr 
schlüpft, alles versucht, um ein 
Heilmittel zu finden. Sogar einen 
Pakt mit dem magischen, spre- 
chenden Buch Grimoire Weiss 
geht er ein. Der klugscheiBende 
Wálzer ermóglicht ihm dafür Zu- 
griff auf magische Fähigkeiten, 
die im Kampf gegen Schatten- 
wesen nützliche Dienste erwei- 
: > sen. Wie diese Kreaturen genau 
Y aber trotzd S > | f N in die Welt gelangt sind, was sie 
j 7 i mit der Runenpest am Hut haben 
4 und wieso es munter plappernde 
Bücher gibt, das gilt es nun he- 
rauszufinden. Mehr dürfen wir wie 
gesagt nicht verraten, aber schon 
mal so viel: Schon die Geschichte 
ist Vorbote für weitere Macken im 
Spiel. Einige im Vorfeld als vóllig 
unerwartet angepriesene Story- 
wendungen entpuppen sich als 
recht vorhersehbar. Auch die Cha- 
raktere, auf die ihr wáhrend eurer 
Reise trefft und die euch zum Teil 
auch im Kampf unterstützen, klin- 
gen vornehmlich auf dem Papier 
spannend. Im Spiel wirkt es aber 
eher aufgesetzt, wenn etwa die 
hübsche Kaine herumflucht wie 
ein Rohrspatz (inklusive ausgie- 
Lee —- „Е I : bigen Gebrauchs von F-Wértern). 
‚Noob: Solche Bosse sind mit billigen Taktiken besiegbar. Dadurch büßen d 
; \ "dau ch s Ei ex ZU VIEL DES GUTEN 
F Gleiches gilt fürs Gameplay. Man 
kann wirklich nicht behaupten, 
dass wenig Inhalt in Nier stecke. 
Mit Wortrunen motzt ihr drei un- 
terschiedliche Waffentypen auf, 
die sich auch tatsächlich in ih- 
rer Handhabung unterscheiden. 
Obendrein gibt's massig Neben- 
quests und sogar Shooter-ähn- 
liche Geschicklichkeitseinlagen, 
die an Retroklassiker wie Contra 
erinnern. Doch genau hier liegt 
das Problem: Nier will einfach 
zu viel von allem, setzt aber nur 
wenig konsequent um. Das liegt 
vor allem an der Verbindung der 
: < 3 einzelnen Elemente und dem sich 
SE ш pon. Bs ————— i: { daraus ergebenden Spielfluss. Da 
4 Blutwurst: Dass die Schattenwesen SO stark blutenzliegt nich inur am Zweihand-Schwert. Die Gewalt wirkt arg aufgesetzt. wird man erst vier Mal zwischen 


EZ ы FT 


St Se 
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Punkt A und Punkt B hin- und 
hergeschickt, bis eine Quest end- 
lich beginnt. Oder man gewinnt 
eigentlich episch inszenierte 
Bosskämpfe, indem man sich 
einfach außerhalb des Angriffs- 
radius eines Monsters begibt und 
es mit Fernkampfattacken zukle- 
istert, bis es die Segel streicht. 
Immer wieder stoßen wir auf sol- 
che völlig belanglosen Spielab- 
schnitte. Tiefpunkt ist eine Reihe 
von Aufgaben, für die wir in die 
Traumwelten komatöser Charak- 
tere eintauchen. Eigentlich eine 
Steilvorlage für abgefahrenes 
Leveldesign. Aber alles, was wir 
präsentiert bekommen, ist wei- 
Ber Text auf schwarzem Grund, 
gespickt mit ein paar Multiple- 
Choice-Móglichkeiten — von de- 
nen einige zum unweigerlichen 
Game-over-Bildschirm führen. 


IRGENDWO IM NIERGENDWO 

All dies trágt sich in den ersten 
zehn Spielstunden zu. Danach ist 
der Einstieg ins Spiel geschafft 
und wir erhalten endlich Zugriff 
auf alle Waffen- und Magiearten. 
Doch selbst dann legt Nier kaum 
an Tempo zu. Mit einem bewusst 
langsam erzáhlten Einstieg, wie 
wir ihn jüngst zum Beispiel in 
Assassin's Creed 2 so formida- 
bel prásentiert bekamen, hat das 
beschriebene Missionsdesign 
also herzlich wenig zu tun. Die 
weitläufige, dabei aber meist er- 
eignislose Spielwelt ist einfach 
nicht straff genug für diese Art 
Spiel und entziehen dem actionla- 
stig angelegten Gameplay Tempo 
und Spannung. Die meiste Zeit 
gaukelt Nier uns Open World mit 
irre vielen Möglichkeiten vor, wo 
es doch eigentlich ein relativ ge- 


E Bunte Truppe: Ein fliegendes, sprechendes Buch, ein Hermaphrodit und ein 
Skelettdings — diese Truppe wirkt aber spektakulärer, als sie es letztendlich ist. 


E Bullet Curtain: Einige Bosse und sogar reguläre Gegner decken euch mit 
solchem Kugelhagel ein. Eine schöne Anspielung auf alte Retro-Shooter. 


radliniges Action-Adventure ist. 
Das ist schade, weil die wenigen 
Abschnitte, in denen sich Nier 
genau dazu bekennt, richtig gut 
funktionieren. So abgedroschen 
es klingt: Weniger wäre in diesem 
Fall tatsächlich mehr gewesen. 
Doch beherzigt wurde dieses 
Motto nur bei der technischen 
Umsetzung. Stilistisch orien- 
tiet man sich an Klassikern wie 


REPLIKANTENSTADL 


In Japan wird Nier in zwei Fassungen veröffentlicht: Nier Gestalt 
entspricht der hier getesteten Version, ist in Fernost aber ein Xbox- 
360-Exklusivtitel. Мег Replicant hingegen erscheint dort exklusiv 
für die PS3 und hat einen jüngeren 
Hauptcharakter, der nicht seine 
Tochter, sondern seine Schwester 
vor der Runenpest retten will. In USA 
und Europa erscheint plattformübergreifend nur die Gestalt-Fassung. 
Ausschlaggebend für diese Entscheidung war, dass der ältere, härter wirkende Hauptcharakter 
als für die internationalen Märkte interessanter eingeschätzt wird. 


Shadow of the Colossus, doch 
es ist nicht gelungen, diesen Stil 
ansprechend auf Next-Genera- 
tion-Niveau zu hieven. Zu sehen 
gibt es karge Landschaften, an- 
gepinselt mit unschönen Tex- 
turen, zu hören einlullende Enya- 
Dudel-Musik. Dafür hat man sich 
zum Standard gewordene Fea- 
tures wie Rumble-Unterstützung 
gespart. CS 


4 Weltweit veröffentlicht werden hingegen drei Mer Comics des DC-Labels Wildstorm, die 
weitere Facetten der Story aufdecken sollen. Erháltlich sind diese auf der offiziellen Webseite 
www.niergame.com und im PlayStation-Store. Zu Redaktionsschluss war die erste Ausgabe 
bereits kostenlos erháltlich. An den Comics beteiligt sind der mit einem Emmy ausgezeichnete 
ausführende Produzent Ricardo Sanchez und der Zeichner Carlos D'Anda, der unter anderem 
an der Heldensaga The Outsiders arbeitete. 


ian y 
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Bei einem guten Spiel 
vergeht die Zeit wie im 
Fluge. Da schaut man nach 
einer gefühlten Stunde auf 
die Uhr und merkt, dass 
es schon 5 in der Früh ist. 
Bei Nier hingegen schaute 
ich nach einer gefühlten 
Stunde auf die Uhr und es 
waren gerade mal zehn Minuten vergangen. Immer 
wieder habe ich Pausen eingelegt, weil ich mich 
gelangweilt oder einfach nur vor den Kopf gesto- 
Ben gefühlt habe. Textwüsten? Vier Mal von Punkt 
A nach Punkt B und zurück rennen, damit endlich 
was passiert? Ist das euer Ernst? Im Nachhinein 
wirken da einige Entwickler-Interviews wie blanke 
Ironie: Einige der Mier Macher gaben bei Präsenta- 
tionen zu Protokoll, dass sie bisher immer nur an 
Rollenspielen beteiligt gewesen waren und einfach 
mal was Neues ausprobieren wollten. Zwar ist es 
lobenswert, wenn ein Entwickler seinen Horizont 
erweitern will, Mut zu neuen Projekten hat und 
was ausprobiert. Aber in diesem Fall bleibt mir nur 
zu sagen: Schuster, bleib bei deinen Leisten. 


j Maximale Auflösung: 720p 
Soundformate: 
Dolby Digital 5.1, 
Stereo, Mono 
Installationsgröße: 
4.143 MB (optional) 
Sixaxis/DualShock: nein/nein 
Zubehör: 


23. April 2010 
Square Enix 
Cavia 
englisch/deutsch 

Inormal I 
ab 16 Jahren 
ca. 60 Euro 


Hersteller: 
Entwickler: 
Sprache/Text: 
Schwierigkeitsgrad: 
USK: 

Preis: 


Anzahl Spielmodi: 

Max. Spieleranzahl (online/LAN): 
Splitscreen (Spieler): 
Voice-Chat: 


Coole Ideen wie in den Spielfluss integrierte 
Shooter-Passagen. 

Simples, aber effektives Levelsystem. Waffen 
handhaben sich zudem unterschiedlich. 
Gestreckter und zum Teil unspektakulärer 
Spielfluss 

Die coolen Bosskämpfe verlieren durch die 
Möglichkeit zum Tricksen an Spannung. 
Zum Teil vorhersehbare Storytwists und 
aufgesetzt wirkende Charaktere. 

Technisch bestenfalls als obere Mittelklasse 
zu bezeichnen. 


GRAFIK SOUND 


Б || 
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Veröffentlichung am 

1. April? Das passt ja 

wie die Faust aufs Auge! 
Denn nicht nur wegen des 
äußerst treffend gewählten | 
Release-Termins kann 
dieses Machwerk eigent- 
lich nur ein schlechter 
Scherz der Entwickler sein. 
Aber Tecmo meint’s ernst. Während Dead or 
‚Alive Xtreme Beach Volleyball auf der Xbox noch 
halbwegs spielerischen Wert besaß, unterbietet 
DoA Paradise sogar das grottige DoA Xtreme 2 
(Xbox 360) um Längen und markiert damit den 
absoluten Tiefpunkt der Serie! Echtes Gameplay? 
Fehlanzeige. Eine packende Geschichte? Nein. 
Ein motivierendes Sozialisierungs-Feature? Wo 
denkt ihr hin?! Sex-Appeal? Nur, wenn es auch 
bei Sailor Moon und Co. eng in der Hose wird. 
Aber wer unbedingt erotische Unterhaltung 

für unterwegs sucht, packt sich einfach einen 
beliebigen Softporno auf den Memory Stick. 
Angenehmer Nebeneffekt: Story und Dialoge sind 
mit Sicherheit deutlich tiefgründiger. 


Game-Sharing: 
nein 
WiFi-Modus: 
nein 

Memory Stick: 
416 kByte 
Zubehör: 


ITEN 


Sprache/Text SR age englisch/deutsch 
Schwierigkeitsgrad:......... leicht | normal | hart 
ШЫК: > ду чай ув быша б-н жу душа ab 12 Jahren 
Ce ca. 35 Euro 


Anzahl enit par aoea Ae ККЕ УЛУУ - 
Max. Spieleranzahl (online/Ad-hoc): . ......... -/- 
Моїсе-бһаї:............................... - 


Wer sich digital antörnen lässt, freut sich 
über viele freischaltbare, knappe Bikinis. 
Viel zu häufige und viel zu lange Ladezeiten, 
dazu langweiliges Menü-Geklicke. 

Die Steuerung bei Beach-Volleyball und 
Pool-Hopserei ist ein völliger Krampf. 

Die drei Casino-Spielchen halten allenfalls 
ein paar Minuten bei der Stange. 
Techno-Gedudel und miese englische 
Sprach-Samples wiederholen sich stándig. 


Die eigenen Schnappschüsse lassen sich 
nur in der XMB in voller GróBe bewundern. 


©©©©©юе'` 


BRHFIK 
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ш Ungeil: Auf der PSP haben die Bikini-Girls viel von ihren digitalen Reizen verloren. Schuld ist die kantige Grafik. 


ЧИР DEAD OR ALIVE PARADISE 


Genre 


Genre- > Nach zwei frivolen 
Xtreme- -Ausflügen (Xbox, Xbox 
360) geht’s für die drallen Dead or 
Alive-Girls nun auch auf der PSP 
ab in den Süden. Erneut erwar- 
tet den geneigten Busenfreund 
kein Beat ‘em Up, sondern eine 
absurd-schlüpfrige Mischung 
aus virtuellem Strandurlaub, einer 
Handvoll öde umgesetzter Mini- 
spiele und jeder Menge Voyeuris- 
mus. Ihr entscheidet euch zu Be- 
ginn für eine der zehn vollbusigen 
Schönheiten und dürft diese dann 
beim lasziven Sonnenbad aus al- 
len Winkeln begaffen und fotogra- 
fieren. Da Frauen gerne einkaufen, 
gibt es auf New Zack Island gleich 
mehrere Shops, in denen ihr eure 
Auserwählte mit neuen Bikinis 
und allerlei Tand eindeckt. Und 
da kleine Geschenke die Freund- 
schaft erhalten, dürft ihr gekaufte 
Gegenstände auch als Präsent 
verpacken lassen und den ande- 
ren Ladys überreichen. Trefft ihr 
deren Geschmack, erhöhen sich 
die Chancen, dass die Diven eine 
Runde Beach-Volleyball mit euch 
spielen. Falls ihr allerdings auch 
nur das falsche Geschenkpa- 
pier verwendet, zeigen euch die 
Zicken die kalte Schulter. Wird 
das Budget knapp, füllt ihr euer 
Konto mit Glück und Geschick 
anhand von drei Casino-Games 


(Einarmiger Bandit, Poker, Black 
Jack) oder einem Pool-Hopping- 
Minispiel wieder auf. 


EPIC FAIL! 

Was sich zunächst nach einer 
sowohl anregenden als auch ent- 
spannenden Urlaubssimulation 
anhört, versagt letztlich auf bei- 
nahe allen Ebenen. Ihr dürft eure 
Figur niemals direkt über die In- 
sel steuern, sondern navigiert mit 
endlosen Ladepausen zwischen 
langweiligen Menüs und Standbil- 
dern. Funktionalität geht anders. 
Die Volleyball-Steuerung reagiert 
träge, die hölzernen Animationen 
versauen einem zusätzlich den 
Spaß. Pool-Hopping spielt man 
maximal fünf Minuten und dann 


- ud d dennoch packt uns hier ganz schnell der Inselkoller. 


nie wieder, das Gleiche gilt für 
die simpel präsentierten Casino- 
Games. Und auch die Foto-Knip- 
serei verliert trotz überzogen hüp- 
fender Brüste schnell an Reiz, da 
Kasumi, Leifang und Co. ingame 
deutlich kantiger und detailärmer 
aussehen als im sexy Render- 
Intro. Der größte Witz: Um die 
geschossenen Fotos im Vollbild 
anzusehen, muss man das Spiel 
verlassen und aufs PSP-Menü 
(XMB) zugreifen. Das „Geilste“ an 
DoA Paradise ist und bleibt dann 
leider besagte Eingangssequenz. 
Und da diese auf unserer Heft- 
DVD zu bestaunen ist, hat sich 
hiermit eigentlich auch der letzte 
Kaufgrund für dieses ,Spiel" in 
Luft aufgelöst. Puff ... OPL 


ш Location-Wechsel nur per Menü: Das Ferienparadies ist nicht frei begehbar. 
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PLAYSTATION NETWORK 


Auf diesen Seiten prásentieren wir euch Vorschauen und Tests zu Spielen aus Sonys 
PlayStation Store sowie Online-Machtests von Network-tauglichen Games. 


FINAL FIGHT; DOUBLE IMPACT 


Capcom vereint Final Fight und Magic Sword — eine Arcade-Zeitreise im Doppelpack! 


paare zur 


E Final Fight: Cody, Guy und Haggar verprügeln Horden von Bósewichten. Die 
pixelige Originalgrafik könnt ihr per Weichzeichner etwas aufhübschen. 


Action > Zum schlanken Kurs 
von knapp zehn Euro liefert Cap- 
com hier zwei Spielhallen-Klas- 
siker mit wirklich vorbildlichem 
Drumherum. Das Wichtigste zu- 
erst: Sowohl Final Fight als auch 
Magic Sword verfügen über einen 
online spielbaren Koop-Modus. 
Ihr könnt euch dabei einfach ins 
nächstbeste offene Spiel wer- 
fen lassen, eine Partie nach be- 
stimmten Kriterien auswählen 


^ са 


Bi Spielhallen-Feeling pur: Auf Wunsch wird das Bild in das Arcade Kabinett eingebettet — Bildröhreneffekt inklusive! 
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oder einen eigenen Server star- 
ten. Selbstverständlich dürfen 
auch Einladungen verschickt wer- 
den oder zwei Spieler loklal an 
einer Konsole zocken. Nächster 
Pluspunkt: die Bildschirmoptio- 
nen. Egal ob klassisch-verpixelt 
oder modern-geglättet, im Origi- 
nal-Seitenverhältnis oder in 16:9: 
Die Möglichkeiten gefallen und 
sorgen für Authentizität. Es gibt 
sogar eine Spielhallen-Einstel- 


E 


D Magic Sword: Viele Bildschirmanzeigen, teils chaotischer Spielverlauf — und 
trotzdem macht das kurzweilige Fantasy-Hack'n'Slay richtig Spa. 


lung, bei der ihr den Rand des 
Automaten-Gehäuses seht und 
das Bild typische Röhreneffekte 
(sichtbarer Zeilenaufbau, leichte 
Bildkrümmung) zeigt. Obendrein 
bieten beide Titel (optional) neu 
gemischte Soundtracks sowie 
zahlreiche Artworks und Grafiken 
zum Freischalten. Kleine Kritik- 
punkte: Online-Partien lassen 
sich nicht pausieren, zudem ste- 
hen euch auch auf dem höchsten 


SN 


TER " = 


Schwierigkeitsgrad unbegrenzte 
Continues zur Verfügung. Trotz 
der vielen Ingame-Awards leidet 
dadurch die Herausforderung. Auf 
der anderen Seite ist dann aller- 
dings auch gewáhrleistet, dass 
wirklich jedermann den Abspann 
bzw. die Abspänne zu Gesicht be- 
kommt - ein Pluspunkt für alle, die 
damals nie genügend Markstücke 
zur Hand hatten, um bis zum bit- 
teren Ende durchzuhalten. 

Zu den Spielen selbst: Beides 
sind Sidescroller, in denen ihr 
Horden von Gegnern und auch 
dicke Bossgegner überwáltigt. In 
Final Fight fliegen überwiegend 
die Fäuste, in Magic Sword hinge- 
gen werden Schwerter, Äxte und 
Zauberstábe geschwungen. OPL 


| INFOS 7070 1 
Spieler: 1-2 

Online-Features: Koop-Modus, 
Einladungen, Ranglisten 
Entwickler: Capcom 

Termin: 15. April 2010 

Preis: 9,99 Euro 


FRZIT Zwei tolle Games, beide 

mit Online-Koop-Modus, zahlreichen 
Grafikoptionen und freischaltbaren Goodies 
— 50 muss Klassiker-Recycling aussehen! 


в WERTUNG 3/10 
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Action » 1987 begeisterte Sega 
die Spielerschaft erstmals mit 
dem Kampfjet-Knaller After Bur- 


ner. Diesen Spielhallenklassiker 
bringen die Japaner nun in aufge- 
bohrter Form ins PSN. Am stärks- 
ten profitiert davon natürlich die 
Grafik, die vollkommen überzeugt. 
Wasser und Landschaften sehen 
wirklich gut aus, die Explosions- 
und vor allem die Raucheffekte 
kónnen sich ebenfalls sehen las- 
sen und das grandiose Geschwin- 
digkeitsgefühl versetzt euch direkt 


test playstation network 


AFTER BURNER: CLIMAX 


in einen Rausch aus Adrenalin 
und Speed. Und mit Letzterem 
meinen wir nicht die Droge! Eine 
weitere gelungene Neuerung stellt 
der Climax-Modus dar. Dieser lädt 
sich durch Abschüsse auf und er- 
möglicht den kurzen Einsatz einer 
Zeitlupenfunktion, die euch das 
Abfeuern großer Gegnermassen 
ermöglicht. Dummerweise hat 
After Burner: Climax auch einige 
weniger tolle Eigenschaften der 
Spielhallen-Versionen geerbt, bei- 
spielsweise den mageren Umfang. 


AN 


Gerade mal drei verschiedene 
Kampfjets stehen zur Auswahl und 
spielen sich darüber hinaus prak- 
tisch identisch. Die Unterschiede 
zwischen den einzelnen Spielstu- 
fen sind fast ausschließlich op- 
tischer Natur und wer ordentlich 
auf die Tube drückt, packt einen 
kompletten Durchlauf in etwa sie- 
ben (!) Minuten. Nach zwei Stun- 
den haben selbst Piloten-Neulinge 
sämtliche Trophäen erkämpft - 
das ist für zehn Euro einfach viel 
zu wenig! CPS 


Spieler: 1 
Online-Features: Ranglisten 
Entwickler: Sega 


Termin: 22. April 2010 
Preis: 9,99 Euro 


FAZIT Cooles Remake, das mit 
fescher Optik, starkem Arcade-Feeling 
und absolutem Geschwindigkeits-Over- 
kill auftrumpft, aber an extrem miesem 
Umfang krankt. 


в WERTUNG 6/10 
ME | | 1 


SAM & MAX: 301 THE PENAL ZONE 


Adventure > Sam & Max: Season 
3 - The Devil's Playhouse, Episode 
1: The Penal Zone: So lautet der 
komplette Titel dieses klassischen 
Adventures, das Telltale Games 
nun per PlayStation Store auch 
auf die PS3 bringt. Der Auftakt zur 
neuen Staffel glánzt dabei in den 
typischen Sam & Max-Disziplinen 
wie Humor und Abgedrehtheit. In 
Sachen bescheuerte Einfálle, ver- 
rückte Dialoge und urkomische 
Situationen toppt dieses tierische 
Detektiv-Duo wirklich kaum je- 
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mand. Zumal die beiden in der 
neuen Episode noch Spaß-Unter- 
stützung durch ein sprechendes 
Alien-Hirn und einen galaktischen 
Super-Gorilla bekommen. Letz- 
terer sorgt als Widersacher für 
fast so ein breites Grinsen wie die 
Hauptdarsteller selbst. Allerdings 
vermiesen uns die Entwickler den 
Auftakt zur neuen Staffel mit eini- 
gen Unannehmlichkeiten. Wäh- 
rend die PC-Anhänger nämlich 
über eine zu „konsolige“ Steue- 
rung schimpfen, wirkt die Hand- 


habung auch mit dem PS3-Pad 
etwas schwammig und ungenau. 
So ist keiner wirklich zufrieden! 
Zudem ärgerte uns die Technik: 
Lange Ladezeiten, Ruckler und 
ungeglättete Kanten zeigen, dass 
die PS3 hier neben der Entwick- 
lung für PC nur die zweite Geige 
spielte. Das Abenteuer überzeugt 
zwar insgesamt und weckt vor 
allem Lust auf den Rest der Staf- 
fel, aber wer einen brauchbaren 
Computer besitzt, sollte lieber zur 
PC-Variante greifen. CPS 


Spieler: 1 

Online-Features: - 

Entwickler: Telltale Games 
Termin: 16. April 2010 

Preis: 29,99 Euro (komplette Staffel, 
insgesamt fünf Episoden) 


FAZIT Witzig-verrückte Auftakt-Episode 
mit kreativen Rätseln, die allerdings nur 
wie ein Vorgeschmack auf den Rest der 
Staffel wirkt 


> WERTUNG 7/10 
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WAKEBOARDING HD 


playstation network test 


Funsport > Wakeboarding HD 
ist keine ernst gemeinte Simula- 
tion, sondern purer Arcade-Sport. 
Sprünge sind übertrieben weit und 
hoch, sämtliche „Strecken“ reine 
Fantasie und die Haie im Spiel viel 
zu riesig. Hinzu kommt, dass man 
beispielsweise für das Zerstören 
möglichst vieler Objekte im Was- 
ser Punkte bekommt. Nach einem 
kurzen Tutorial gelangt ihr über 
eine Land- bzw. Seekarte direkt 
zu den verschiedenen Stages. 
Ein Großteil der Abschnitte ist an- 


fangs noch gesperrt, doch durch 
das Erreichen von bestimmten 
primären und sekundären Zielen 
auf den Kursen (Sterne einsam- 
meln, Tricks ausführen, Haien 
entkommen etc.) öffnen sich peu 
à peu neue Bereiche. Auf dem 
Wasser kónnt ihr zwar recht weit 
nach links und rechts aussche- 
ren, um Rampen, Rails, Bonus- 
gegenstánde und Ähnliches zu 
erreichen, auf die Fahrtrichtung 
des euch ziehenden Motorbootes 
habt ihr allerdings keinen Einfluss. 


Für waghalsige Kunststückchen 
in der Luft macht ihr euch nicht 
nur Sprungschanzen, sondern 
auch die Bugwelle eures Schlep- 
pers zunutze. Leider fühlt sich das 
gesamte Steuerungs- und Trick- 
System sehr steif an, was durch 
die ungenaue Kollisionsabfrage 
noch verstärkt wird. Zudem ist 
die Präsentation unspektakulär, 
die Wahl des Boarders hat rein 
optische Auswirkungen und die 
Ladezeiten sind für ein Download- 
Spiel ein schlechter Witz! OPL 


Spieler: 1-2 


Online-Features: Rangliste 


n 


Entwickler: Creat Studios/Tik Games 


Termin: 18. Márz 2010 
Preis: 14,99 Euro 


FRZIT Schóne Wassereffekte, aber 
störrisches Tricksystem, seelenlose 
Präsentation, lange Ladezeiten und unterm 
Strich ein viel zu hoher Preis. Dann lieber 
noch mal Wave Race 64 hervorkramen! 


в WERTUNG 


5/10 


HEAVY RAIN: THE 


Adventure > Kein Scherz: Am 
1. April erschien endlich der erste 
PSN-Download zum grandiosen 
Heavy Rain. Wer sich eine Fortset- 
zung der Hauptspiel-Story erhofft 
hat, wird allerdings enttäuscht, 
Denn The Taxidermist erzählt le- 


diglich eine Nebengeschichte 
der Ereignisse um den Origami- 
Killer. Aufmerksame Videospieler 
kennen die Szene bereits, denn 
Quantic Dream nutzte sie im Jah- 
re 2008 als Demo auf der Games 
Convention. Die nach wie vor 
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unglaublich süBe Madison Paige 
braust zu Beginn auf ihrem Mo- 
torrad zum Haus eines Tierprápa- 
rators (Englisch: Taxidermist). Die- 
ser steht im Verdacht, in die aus 
Heavy Rain bekannte Mordserie 
verwickelt zu sein. 

Was folgt, sind 15 ebenso pa- 
ckende wie schockierende Minu- 
ten Adventure-Unterhaltung: Ihr 
schnüffelt in der zunáchst noch 
menschenleeren Bude herum 
und macht schreckliche Entde- 
ckungen. Irgendwann kehrt der 


TAXIDERMIST 


П 
k- 
L 


dann zu- 


Kadaver-Handwerker 
rück und es kommt zu einem 
Katz-und-Maus-Spiel mit offenem 
Ausgang. Offen deshalb, weil The 


Taxidermist fünf verschiedene 
Endsequenzen enthält. Je nach- 
dem, wie ihr euch entscheidet, 
kann Madison flüchten, tötet den 
Hausbesitzer oder wird gar selbst 
umgebracht. Klasse: Das Spiel 
zeigt euch nach jedem Durch- 
gang an, welche Handlungssträn- 
ge ihr gesehen habt und welche 
noch zu entdecken sind. TK 


a 


Spieler: 1 


Online-Features: - 


Entwickler: Quantic Dream 


Termin: 1. April 2010 


Preis: 3,99 Euro 


FRZIT Sehr kurze, aber dafür umso 
spannendere Zusatzepisode zum 
brillanten Adventure-Thriller. Der hohe 
Wiederspielwert rechtfertigt den ohnehin 


schon günstigen Preis locker. 
в WERTUNG 
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aber genauso viel SpaB macht: 


| ERLEBNIS 3D 


Der große Trend für 2010 heißt 3D! Und alle machen 
mit: Sony, Samsung, Toshiba, Sharp, LG, Philips und 
Panasonic zeigten bereits 3D-Fernseher und entspre- 
chende Blu-ray-Player. Vor einigen Wochen haben 
uns nun Sony und Samsung eigene TV-Prototypen 
zukommen lassen. Eine speziell modifizierte Play- 
Station 3 lieferte Clips mit Naturaufnahmen, Szenen 
vom Confed-Cup 

in Südafrika, 


Bi Herzlichen Glückwunsch: Ihr habt eines der 
drei in der aktuellen play? versteckten Monster 
gefunden! Nähere Infos zum Monsterjagd- 
Gewinnspiel findet ihr auf Seite 7. 


einem kurzen Ausschnitt des Animationsfilms Wolkig mit 
Aussicht auf Fleischbállchen und diversen Videospielse- 
quenzen. Schon bei diesen wenigen 3D-Happen mit ei- 
ner Gesamtlaufzeit von knapp 15 Minuten waren enorme 
Unterschiede zu erkennen. Während die Aufnahmen des 
tauchenden Eisbáren aus dem Zoo in Tokio knackscharf 
und enorm plastisch waren, wirkten die Fußballspieler 
des Confed-Cups wie ausgeschnittene Pappfiguren auf 
verschiedenen Ebenen. Trotz der geringeren Plastizität 
haben die Fußballclips bei vielen Kollegen für wahre 
Begeisterungsstürme gesorgt, kam doch hier besonders 
das „Mittendrin statt nur dabei“-Gefühl auf. Das macht 
Lust auf die WM in 3D. 


Unser absoluter Top-Favorit unter allen Ausschnitten 
war jedoch eine Sequenz aus dem PS3-Rennspiel Mo- 
tor Storm: Pacific Rift. Durchdrehende Reifen, fliegender 
Matsch und eine völlig überzeugende Tiefe sorgten bei 
den bebrillten Zuschauern für echten Nervenkitzel, obwohl 
sie nicht einmal selbst gelenkt haben. Gleich zum Start 
zieht ein riesiger Truck gefährlich nah an den eigenen 
Buggy heran, was bei den Zuschauern unwillkürlich aus- 
weichende Körperbewegungen hervorrief. Die in 2D schon 
rasante Action sorgt in 3D für Gänsehaut und wenn der 
Flitzer dann über die Klippe rauscht und einen monströsen 
Sprung hinlegt, bekommt man ein Kribbeln im Magen wie 
sonst nur in der Achterbahn. 


Neben Kinofilmen werden vor allem Spiele in 3D beson- 
ders spektakulär wirken — das haben schon die kurzen 
Ausschnitte eindrucksvoll gezeigt. Sony hat bereits ein 
3D-Software-Update für die Р53 angekündigt, was die 
Konsole sowohl für 3D-Blu-rays als auch für 3D-Spiele fit 
macht. Während es nur mit enormem Aufwand überhaupt 
möglich ist, nachträglich eine 3D-Fassung eines 2D- 
Realfilms zu produzieren, ist dies bei Spielen relativ leicht 
zu bewerkstelligen, da nur eine zweite Kameraperspektive 
programmiert werden muss. 


Das Gleiche gilt für Animationsfilme. Da verwundert es 
nicht weiter, dass die groBen Trick-Studios Disney und 
Pixar in Zukunft ausschlieBlich 3D-Filme produzieren 
wollen und auch über Neuauflagen alter Werke mit 
dreidimensionalen Effekten nachdenken. So kündigte Pixar 
beispielsweise an, beide bisherigen Teile von Toy Story in 
3D erneut in die Kinos zu bringen. 


Unser Fazit für 3D fällt positiv aus — was uns selbst ein 
wenig überrascht. Anfänglich hielten wir 3D für eine Spie- 
lerei und einen kurzlebigen Trend — diese Meinung ändert 
sich schnell, wenn man mit eigenen Augen die neue Di- 
mension der Unterhaltung sieht. Es geht nicht nur darum, 
Dinge plastisch zu sehen. 3D vermittelt einfach deutlich 
mehr Emotionen und zieht den Zuschauer förmlich in das 
Geschehen hinein. FW 
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play? multimedia 


HIGH END HDMI CABLE 


Die richtige Verbindung 

Das neue HDMI-Kabel aus dem Hause Speedlink bie- 
tet für knappe 20 Euro folgende Features: Metallste- 
cker, vergoldete Steckkontakte, HDMI-Standard 1.3c 
für Auflósungen bis 1.440p, hochreiner Kupferkern 
für eine verzügerungsfreie Bild- und Tonübertragung 
sowie ein drei Meter langes, nylonummanteltes Kabel 
mit magnetischer Abschirmung. Außerdem erhältlich 


als High End DVI Cable für den Anschluss der PS3 an 
TV-Geräte, PC-Monitore und Projektoren ohne HDMI-, 
aber mit DVI-Eingang. ОРІ 


Hersteller Speedlink 
Plattform PS3 
Preis € 19,99 


в ZUBEHÖR 


VERTICAL STAND & COOLING FAN 


Und er kühlt doch! 

Beim Test des Vertical Stand & Cooling Fan von Logic3 
in der letzten Ausgabe ist uns ein dummer Fehler un- 
terlaufen. Der eingebaute Kühlventilator pustet nämlich 
nicht — wie wir behaupteten — gegen das Gehäuse 

der PS3 Slim, sondern tatsáchlich in die durchaus 
vorhandenen Lüftungsschlitze der Konsole. Ob das neue 
Modell eine zusätzliche Kühlung wirklich nötig hat, ist 
zwar fraglich, schaden kann sie aber sicherlich nicht. 
Nachteil ist und bleibt das deutlich wahrnehmbare 


Betriebsgeräusch des Propellers und der Umstand, dass 
man für die Stromversorgung von Kühlung (und blauer 
Beleuchtung) einen USB-Port der PS3 Slim dauerhaft 
blockiert. Dennoch gibt's dafür nicht zuletzt wegen des 


recht fairen Preises ein „Befriedigend“. OPL 
Hersteller Logic3 
Plattform PS3 Slim 
Preis € 14,99 


Testurteil 


Befriedigend 


в BLU-RAY 


AVATAR — AUFBRUCH NACH PANDORA 


Setzt James Cameron erneut 
| Maßstäbe? Die voreilige 
Heimkino-Auswertung 
spricht eher dagegen. 

Zehn Jahre war es relativ ruhig 
um James Cameron. Mit Avatar 
revolutionierte er jetzt das Kino 

е und machte 3D-Filme endlich sa- 
lonfáhig — und das, obwohl er darin im Grunde eine ganz 
simple und klassische Geschichte erzáhlt: Im 22. Jahr- 
hundert finden die Menschen auf dem paradiesischen 
Planeten Pandora wertvolle Bodenschätze. Da Menschen 
in der Atmospháre Pandoras nicht überleben kónnen, 
werden Mischwesen aus Ureinwohnern und Menschen 
gezüchtet, die mittels Gedankenverschmelzung von ihren 


menschlichen Besitzern gesteuert werden. Cameron erzáhlt sein Science- 
Fiction-Action-Abenteuer geradlinig und ohne große Überraschungen. Die 
Story ist simpel gestrickt, aber extrem effektiv und fungiert als Metapher für 
historische, aber auch aktuelle Themen. Inhaltlich werden Parallelen mit 
Der mit dem Wolf tanzt deutlich. Aber Cameron versteht es, olle Kamellen 
überzeugend neu zu verpacken, denn allein die Effekte und virtuellen 
Figuren, hinter denen ein ungeheurer Motion-Capture-Aufwand steckt, sind 
einfach nur atemberaubend. Nicht grundlos spielte Avatar daher innerhalb 1 
kürzester Zeit Milliarden von Dollar ein. Fox bringt das Spek- а £ x 
takel zunächst als „normale“ Version ins Heimkino. Sprich: DTS 5.1 HD (E) MA; DTS 5.1 (D, F u. a.) 
keine Extras, kein Extended Cut und kein Cinemascope- 20th Century Fox 

Format (2,35:1), sondern 1,78:1. Laut Fox liefert das Bild 162 Minuten 

dadurch nach oben und unten hin noch mehr Information. Die ab 12 Jahren 

erweiterte Fassung soll zusammen mit jeder Menge Extras SC 


erst Ende des Jahres erscheinen. TR Testurteil — Befriedigend 


KALMAH: 12 GAUGE 


11 Jahre, 6 Alben, 0 Kom- 
promisse - Kalmah sind 
wieder da. 

Mit ihrem mittlerweile sechsten 
Album beweisen die Finnen von 
Kalmah wieder einmal, dass sie 
zur absoluten Speerspitze des 
Melodic Death Metal zählen. Was sie ebenfalls eindrucksvoll 
seit Jahren beweisen: An ihren Landsleuten Children of 
Bodom, mit denen sie oft verglichen werden, sind sie mitt- 
lerweile meilenweit vorbeigezogen. Obwohl der Vergleich ein 
wenig hinkt, da Kalmah weitaus kompromissloser zu Werke 
gehen. Auf 12 Gauge wird dies sogar noch deutlicher als auf 
dem etwas eingängigeren Vorgänger For The Revolution. Die 


Melodien werden hauptsächlich durch die Gitarren getragen, 
Keyboards rücken meist angenehm in den Hintergrund. Dazu 
schreit und growlt sich Sänger Pekka Kokko wie gewohnt die 
Seele aus dem Leib, auf Klargesang wird traditionell verzichtet. 
Insgesamt wirkt das Album einen Deut brutaler als die letzten 
Veröffentlichungen, ohne jedoch seinen Ohrwurm-Charakter 
einzubüßen. Kurz: glasklare Produktion, tolle Melodien, ein 
gehöriges Maß an Härte — wer Melodic Death Metal mag, 
sollte seine Plattensammlung um 12 Gauge erweitern. SL 


Label Spinefarm Records 
Genre Melodic Death Metal 
Anspieltipp ` Rust Never Sleeps 


Testurteil 


Sehr gut 


www.playdrei.de 


play? | Ausgabe 06/2010|71 


service [е 


MOST WANTED 


Hier findet ihr die Spielen, die in naher und ferner 
Zukunft auf euch zukommen. Für diese Titel solltet ihr schon mal Geld zurücklegen! 


HERSTELLER: KONAMI 


CASTLEVANIA – LORDS OF SHADOW 


Konami will die Castlevania-Reihe endlich erfolg- 
reich in die dritte Dimension bringen und mit Lords 
of Shadow könnte das tatsächlich gelingen. Was wir 
bisher vom Spiel sehen durften, versprüht einfach 


— | — —— 


^-^ CASTLEVANIA L.0.S. 2010 ACTION * 


Bilder: Konami 


Nu 


HERSTELLER: ACTIVISION HERSTELLER: NAMCO BANDAI 


TRUE CRIME ENSLAVED 


MO 
Aë ic 
AN Ch 


EA 


ez _ : ] k: Die Welt ist untergegangen. Nur wenige Menschen 

Е Die gleichnamige PS2-Spielereihe hatte ihre haben überlebt. Ihr wehrt euch als Krieger Monkey 
Macken, True Crime will es besser machen. Das |] gegen allerlei Roboter, die in der Vergangenheit 
Spiel schickt euch als Polizist nach Hongkong. ^ gebaut wurden, und habt außerdem ein Problem: Ihr 

H Zum Prügeln, Ballern und Rasen. Klingt gut, oder? 8 seid ein Sklave und eurer Herrin Trip untergeben. 


TRUE CRIME 4. QUARTAL 2010 ACTION 
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HERSTELLER: KONAMI 


SAW 2 


Der Jigsaw-Killer ist zurück! Und wieder müsst ihr sadis- 
tischen Fallen entkommen, Rätsel lösen und Widersacher 
erledigen:.Die Macher versprechen mehr Abwechslung, 
bessere Puzzles und ein überarbeitetes Kampfsystem. 

= = 
PS3 SAW 2 HERBST 2010 ACTION-ADVENTURE 


SPLIT/SECOND: VELOCITY 


Bild: Konami 


Hersteller: Disney Interactive 
Genre: Rennspiel 1 Erscheint: 20.05.2010 


Das Action-Rennspiel der Pure-Macher 
bietet alles, was wir an Videospielen mögen: 
Geschwindigkeit, Nonstop-Action und unglaub- 
Е Рет д | liche Explosionen. Die Steuerung ist eingángig 
? "c = zu und per Knopfdruck zündet ihr Sprengla- 

v d 2 dungen, die teils die ganze Strecke neu 
gestalten. Ein Burnout plus Sprengkommando 
also. Klingt nach einer guten Mischung! 


HERSTELLER: CODEMASTERS 


BODYCOUNT 


Ein Shooter vom Kreativen Leiter der PS2-Grafik- und Audio- 
Bombe Black? Unsere Aufmerksamkeit ist den Machern von 
Bodycount gewiss. Sie versprechen darin „Spaß mit Waffen“, 
also schnelle, unkomplizierte und effektreiche Baller-Action. 


Bild: Codemasters 


Hersteller: Konami 
Genre: Action | Erscheint: unbekannt 


Noch betrachten wir dieses erste Artwork zum 
neuen Metal Gear Solid und fragen uns: Worum 
wird es gehen? Wieso sieht Raven derart selt- 
sam aus? Wird auch Snake mitspielen? Wann 

ч erscheint das Game? Bis zur Spielemesse ЕЗ 
—————— —————— 2010 im Juni bleiben diese Fragen noch offen. 
PS2 BODYCOUNT 1. QUARTAL 2011 EGO-SHOOTER Dann sollte Konami endlich ein paar Details 
erererererere] : zum Actionspiel enthüllen. 


HERSTELLER: 2K GAMES 


SPEC OPS: THE LINE 
EES | 


P Der Berliner Entwickler Yager Development werkelt am neues- a: 
ten Spec Ops. Darin erkundet ihr ein vom Sand verschüttetes, _ | : 
1 zerstórtes Dubai und macht euch auf die Suche nach einem aktuellen play? versteckten 
verrückten Oberst. Apocalypse Now in der Wüste also. Я Monster gefunden! Nähere 

\ er ` ge ` Y Infos zum Monsterjagd- 
. . SPEC OPS: THE LINE ACTION A Gewinnspiel findet ihr auf 
ese mel PA Seite 7. 


E Herzlichen Glückwunsch: 
Ihr habt eines der drei in der 
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VERÖFFENTLICHUNGSTERMINE 


Alle kommenden PlayStation-3-, PlayStation-2- und PSP-Titel auf einen Blick! Auch in den 
nächsten Monaten gibt's jede Menge hochkarätigen Spiele-Nachschub. play? listet übersichtlich 
auf, welche Titel für welchen Monat geplant sind - und wie die Redaktion die Newcomer einschätzt. 


PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


UPDATE г> 3D Dot Game Heroes Action-Adventure Atlus/TopWare 14. Mai 2010 ШЕШШ 
Agent Action Rockstar Games Nicht bekannt oo 
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Sega Nicht bekannt THEM 
Alpha Protocol Rollenspiel Sega 28. Mai 2010 EEEE 
Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel JoWood 2010 HEHHE 
ENSLAVED Batman: Arkham Asylum 2 Action Warner Interactive 2010 HEHHE 
(UPDATE > BlazBlue: Calamity Trigger Beat em Up Headup Games Juni 2010 EEHEHE 
[LEAN Blur Rennspiel Activision 28. Mai 2010 EEEE 
Bodycount Ego-Shooter Koch Media 1. Quartal 2011 ЕШШ 
BRINK Ego-Shooter Bethesda Herbst 2010 Ei m m E 
Castlevania: Lords of Shadow Action Konami 2010 HEHHE 
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts Viertes Quartal 2010 E E E E 
Darksiders 2 Action THQ 2010/2011 HEHHE 
DC Universe Online MMORPG Sony 2010 HEHHE 
Dead Rising 2 Action Capcom 3. September 2010 EEHEHE 
Dead Space 2 Action Electronic Arts Nicht bekannt oo 
Def Jam Rapstar Partyspiel Konami 2010 MEN 
UPDATE j^ Demon's Souls Rollenspiel Namco Bandai 25. Juni 2010 EEE 
UPDATE / EA Sports MMA Sport Electronic Arts August 2010 HEHE 
(UPDATE > Enslaved Action Namco Bandai 4. Quartal 2010 oo 
IM HEFT FEAR 3 Ego-Shooter Warner Interactive 3. Quartal 2010 ЕШШ 
Fallout New Vegas Rollenspiel Bethesda Herbst 2010 EEHEHE 
Final Fantasy Versus XIII Action-Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt oz 
Final Fantasy XIV Online-Rollenspiel Square Enix 2010 HEHHE 
(UPDATE г> Fist of the North Star Action Tecmo Koei Sommer 2010 oo 
Formel 1 2010 Rennspiel Codemasters September 2010 EEEH 
Free Realms Online-Rollenspiel Sony unbekannt EEE 
Front Mission Evolved Taktik/Action Square Enix 2010 MEN 
Lu HEFT e Ghost Recon: Future Soldier Action Ubisoft 3. Quartal 2010 oo 
Gran Turismo 5 Renn-Simulation Sony 2010 HEHHE 
Hellion: Mystery of the Inquisition Action Unbekannt 2010 MEN 
Homefront Ego-Shooter THQ 2010 HEHH 
Hunted: The Demon’s Forge Action Bethesda Nicht bekannt THEM 
| Am Alive Action-Adventure Ubisoft 2010 HEHHE 
UPDATE [^ Inversion Action Namco Bandai 2010 HEHHE 
Kampf der Titanen Action Namco Bandai 28. Mai 2010 EEE 
Kane & Lynch 2: Dog Days Action Square Enix 27. August 2010 EEEE 
Kings & Castles Strategie Unbekannt Nicht bekannt EEE 
L. A. Noire Action-Adventure Rockstar Games September 2010 EEEH 
ULP UPDATE г> LEGO: Harry Potter Action-Adventure Warner Interactive 29. Juni 2010 oo 
ZU DEN йз Si Lost Planet 2 Action Capcom 7.Mai2010 mm 
IHR IN DIESER AUSGABE. Mafia Il Action 2K Games 3. Quartal 2010 Foz 
A, Magic: The Gathering — Tactics Strategie Sony 2010 NEN 
Ger DER ERSCHEINUNGSTERMIN ODER Majin Action-Adventure Namco Bandai Sommer 2010 EEEE 
DIE PROGNOSE GEÄNDERT. Max Payne 3 Action Rockstar Games August 2010 EEEE 
Medal of Honor Ego-Shooter Electronic Arts Herbst 2010 Ei E m m E 
ШИШИ И - SEH сит Metal Gear Solid: Rising Action Konami Nicht bekannt THREE 
|М HEFT дй Modnation Racers Rennspiel Sony 21. Mai 2010 EEEE 
ШШШ - BEFRIEDIGEND Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 Beat ‘em Up Namco Bandai Herbst 2000 ШЕШШ 
ШШ = AUSREICHEND Naughty Bear Action 505 Games 4. Juni 2010 OEM 
В = MANGELHAFT No More Heroes: Heroes’ Paradise Action Unbekannt 2010 HEHHE 


— "E 
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PSSIPS2|PSP 


Prey 2 Ego-Shooter 2K Games Nicht bekannt 

Lu HEFT e Prince of Persia: Die Vergessene Zeit Action Ubisoft 21. Mai 2010 
Quantum Theory Action Tecmo Sommer 2010 

Rage Ego-Shooter Bethesda Softworks 2010 
ULP Red Dead Redemption Action Rockstar Games 21. Mai 2010 
Red Faction Guerilla 2 Action THQ 2010/2011 

Ride to Hell Action Koch Media Nicht bekannt 

WPDATE г> R.U.S.E. Strategie Ubisoft Juni 2010 
Saints Row 3 Action THQ 2010/2011 
VILE saw2 Action-Adventure Konami Herbst 2010 
Scivelation Action-Adventure Zuxxez Oktober 2010 

Scratch: The Ultimate DJ Musikspiel Nicht bekannt 2010 

UPDATE г> Silent Hill (Arbeitstitel) Action-Adventure Konami Nicht bekannt 
WUPDATE ;^ Singularity Ego-Shooter Activision Ende Juni 2010 
Skate 3 Sport Electronic Arts 14. Mai 2010 

SOCOM 4 Action Sony Herbst 2010 

Spec Ops: The Line Action 2K Games 2010 

WPDATE г> Spiderman: Shattered Dimensions Action Activision September 2010 
Splatterhouse Action Namco Bandai Ende 2010 
Split/Second: Velocity Rennspiel Disney Interactive 21. Mai 2010 

Syberia 3 Adventure Nicht bekannt Juni 2010 

Tales of Vesperia Rollenspiel Namco Bandai Nicht bekannt 

Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Namco Bandai 3. Quartal 2010 

The Agency Action-Rollenspiel Sony Online Entertainment 2010 

The Force Unleashed 2 Action Lucas Arts 2010 

The Grinder Action Nicht bekannt Halloween 2011 

The Last Guardian Action-Adventure Sony 2010 

They Ego-Shooter Metropolis Software 2010 

This is Vegas Action Warner Interactive Nicht bekannt 

(UPDATE г> Transformers: War for Cybertron Action Activision Ende Juni 2010 
Trinity: Souls of Zill О“ Rollenspiel THQ 2010 

WPDATE г> Trinity Universe Rollenspiel NIS Sommer 2010 
True Crime Action Activision Herbst 2010 

UPDATE j^ Two Worlds 2 Rollenspiel Zuxxez Sommer 2010 
UFC Undisputed 2010 Sport THQ 28. Mai 2010 

Vanquish Action Sega Winter 2010 
Warhammer 40.000: Space Marine Action THQ 2010 

Warriors: Legends of Troy Action THQ November 2010 


UPDATE г> Astroboy 


PLAYSTATION-2-NEUERSCHEINUNGEN 


Action 


Namco Bandai 


September 2010 


DHdR: Die Abenteuer von Aragorn 


Action-Adventure 


Warner Interactive 


2010 


Pursuit Force: Extreme Justice 


PSP-NEUERSCHEINUNGEN 


Action 


Sony 


Nicht bekannt 


SPEC OPS: 
THE LINE 


Gë JA 
| ERSCHEINUNGSTERMINE USA 


Г e 


к. TITEL GENRE HERSTELLER ` TERMIN 
PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 


PROGNOSE 


Ace Combat: Joint Assault Action Namco Bandai Sommer 2010 EE EE | Backbreaker 
UIE Dead or Alive Paradise Geschicklichkeit Tecmo Koei April 2010 mmm = — NU - SE NI 
DHdR: Die Abenteuer von Aragorn Action-Adventure Warner Interactive 2010 MEN E Partyspiel EA 31.05.2010 mmmm 
FIFA WM 2010 Südafrika Sportspiel Electronic Arts 23. April 2010 EEEE Pure Futboll А 
- - - - - Sport Ubisoft 01.06.2010 mmm 
Final Fantasy Agito XIII Rollenspiel Square Enix Nicht bekannt Ж ЕЮШШ | Tiger Woods PGA Tour 11 
Fullmetal Alchemist: Brotherhood Beat 'em Up Namco Bandai Sommer 2010 Sport EA 08.06.2010 mmmm 
Iron Man 2 Action Sega 23. April 2010 "y wo Disney Interac. 15.06.2010 шшш 
Kingdom Hearts: Birth by Sleep Rollenspiel Nicht bekannt Sommer 2010 NCAA Football 11 
UPDATE ~œ LEGO: Harry Potter Action-Adventure Warner Interactive 29. Juni 2010 Sport Е E^ 13.07.2010 mmmm 
UPDATE r^ Metal Gear Solid: Peace Walker Action-Adventure Konami 17. Juni 2010 xr eps ТШ "е 20.07.2010 mmmmm 
UPDATE г ModNation Racers Rennspiel Sony 21. Mai 2010 
UPDATE г Naruto Shippuden Ultimate Ninja Heroes 3 Beat ‘em Up Namco Bandai 14. Mai 2010 ERSCHEINUNGSTERMINE JAPAN 
Parasite Eve: The 3rd Birthday Action Nicht bekannt Nicht bekannt gN ^ | 
Phantasy Star Portable 2 Rollenspiel Sega 2010 
UPDATE г> Prince of Persia: Die Vergessene Zeit Action Ubisoft 21. Mai 2010 
Resident Evil Action-Adventure Capcom Nicht bekannt 
TNA Impact: Cross the Line Sportspiel South Peak Games 3. Quartal 2010 Gg GENRE HERSTELLER Em PROGNOSE 
(UPDATE r^ UFC Undisputed 2010 Sport THQ 28. Mai 2010 PLAYSTATION-3-NEUERSCHEINUNGEN 
Valkyria Chronicles 2 Strategie Sega Sommer 2010 Blazblue: Continuum Shift 
What did I do to deserve this, My Lord!? 2 Strategie Acquire 7. Mai 2010 Beat'emUp — Ae 01072010 mmm 
Ys Seven Rollenspiel Nicht bekannt Nicht bekannt Зепроки Basara 3 


Action Capcom 29.07.2010 mmm 
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> God of War 3 


Hersteller: Sony 


Spielspaß: 93% 

Griechenland oder Liberty City? Völlig egal, 
Action gibt’s an beiden Orten satt. Und das 
ist auch gut so! 


Hersteller: Rockstar/Take2 | Spielspaß: 93% 


PS3-TOPSPIELE 


Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach 
Genres. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


ACTION-ADVENTURE 


1 = Uncharted 2: Unter Dieben 

v Hersteller: Sony 
Spielspaß: 93% 
Auch Drake verteidigt diesen Monat seinen 
Platz an der Sonne. Die Konkurrenz hat es 
aber auch verdammt schwer. 


> Heavy Rain 

1 Hersteller: Sony 
wem RAN Spielspaß: 87% 
"M Der nächste Sony-Exklusivtitel in dieser Rei- 
he, der es sich auf Platz 1 gemütlich gemacht 
hat. Gut, bei den Adventures nicht schwer. 


MGS 4: Guns of the Patriots 
A Hersteller: Konami | Spielspaß: 92% 


Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 73% 


Assassin’s Creed 2 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 90% 


Warhawk 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 89% 


H Tomb Raider: Underworld 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


Uncharted: Drakes Schicksal 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 90% 


Leisure Suit Larry: Box Office Bust 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 53% 


4 Heavy Rain hat’s doch 


== 
ER Bayonetta 
т а) Hersteller: Sega І Spielspaß: 88% 


Batman: Arkham Asylum 
Hersteller: Eidos | Spielspaß: 90% 


5 zl gt, Advent ur es Si nd 


BERT 'EM UP 


die beiden Street Fighter 4-Spiele dominie- 
ren das Genre. Sonic Boom! 


> Наше 2: The Orange Box 
"rr Hersteller: Electronic Arts 

Spielspaß: 93% 

Ob tatsáchlich noch eine dritte Episode 

kommt oder direkt Half-Life 3? Unsere 

Kristallkugel weiß auch nichts Näheres. 


Hersteller: Namco Bandai 
Spielspaß: 83% 

Auch diesen Monat bleibt die absurde 

^ Kugelrollerei auf Platz 1, so wie es sich für 
SS ein Best-of der Serie gehört. 


| Street Fighter 4 Bioshock ve EyePet 
E Hersteller: Capcom | Spielspaß: 95% (MP) & Hersteller: 2K Games/Take 2 | Spielspaß: 92% "E. Hersteller: Sony І Spielspaß: 78% 
3 BlazBlue: Calamity Trigger 3 Call of Duty: Modern Warfare 2 3 Madagascar 2 

Hersteller: Headup Games | Spielspaß: 92% (MP) Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% ^ Hersteller: Activision | Spielspaß: 74% 
4 X Virtua Fighter 5 A [3м Call of Duty 4: Modern Warfare 4 | Раїп 
„з Hersteller: Sega | Spielspaß: 90% (MP) Hersteller: Activision | Spielspaß: 92% Ger Hersteller: Sony І Spielspaß: 67% . 

5 Soulcalibur IV 5 | Call of Juarez: Bound in Blood B| We ungeschi ckt: Hier ist 

] Hersteller: Ubisoft/Namco | Spielspaß: 90% (MP) Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 91% j a noch Platz. Tsts. 


1d Auch der Sackboy reiht sich in die Reihe 
derer ein, die diesen Monat ihre Spitzen- 
= position verteidigen. 


Ratchet & Clank: A Crack in Time 
Hersteller: Sony І Spielspaß: 88% 


РАРТҮ- & MUSIKSPIEL 


Hersteller: Electronic Arts 
Spielspaß: 92% (MP) 
Musikspiele, wohin das Auge blickt. Wie 
áre es zur Abwechslung mal mit einem 
a guten Quiz-Spiel, liebe Entwickler? 

y DJ Hero 

= Hersteller: Activision | Spielspaß: 89% (MP) 


Hersteller: Electronic Arts 
„Spielspaß: 88% 

Zum Paradies gehören bei uns neben 
Palmen und tollen Autos Frauen und kühle 
Getränke. Aber Burnout ist nah dran. 


Colin McRae DiRT 2 
Hersteller: Codemasters І Spielspaß: 87% 


Sonic Unleashed 
© Hersteller: Sega | Spielspaß: 66% 


Guitar Hero 5 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


L Need for Speed: SHIFT 
$ Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 87% 


| Wolkig mit Aussicht auf Fleischbällchen 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 66% 


24 The Beatles: Rock Band 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 88% (MP) 


Pure 
Hersteller: Disney Interactive | Spielspaß: 87% 


Sonic the Hedgehog 
Hersteller: Sega | Spielspaß: 38% 


Guitar Hero Metallica 
Hersteller: Activision | Spielspaß: 88% (MP) 


Colin McRae: DiRT 
Hersteller: Codemasters | Spielspaß: 86% 


ROLLENSPIEL 


1h 


= Fallout 3 


Hersteller: Ubisoft/Bethesda 
TFallcul d, 


£ Spielspaß: 93% 
Й 2 A à Vë Oblivion und Fallout 3 drehen weiter einsam 


z ihre Runden. Verdientermaßen allerdings, 
à denn ihre Qualität bleibt unerreicht. 


> WWE SmackDown vs. RAW 2010 
Hersteller: THQ 

Ў Spielspaß: 89% 

Wrestling boomt zwar nicht mehr so gewaltig 
wie Anfang der 90er, aber für gute Spiele 

Жый reicht es trotzdem noch. 


Hersteller: 2K Games 
Spielspaß: 85% 

= Civilization von Großmeister Sid Meier in all 

Ў seinen Varianten ist und bleibt das Nonplus- 

= ultra der Rundenstrategie. Punkt. 


Së The Elder Scrolls IV: Oblivion 
Kl Hersteller: Ubisoft/Bethesda | Spielspaß: 93% 


Fight Night Round 4 
Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 89% 


Valkyria Chronicles 
2 Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Pro Evolution Soccer 2010 
Hersteller: Konami І Spielspaß: 89% 


& Tom Clancy's EndWar 
Hersteller: Ubisoft | Spielspaß: 84% 


д 


Д |5 Virtua Tennis 3 
E Hersteller: Sega І Spielspaß: 88% 


Command & Conquer: Alarmstufe Rot 3 
Hersteller: Electronic Arts | Spielspaß: 80% 


5 


Resonance of Fate 


Pen Fantasy XIII 

Hersteller: Square Enix | Spielspaß: 89% 

Demon's Souls (US-Import) 

Hersteller: Atlus | Spielspaß: 87% 
E Hersteller: Sega | Spielspaß: 85% 


Hersteller: Electronic Arts І Spielspaß: 88% 


5 Tiger Woods PGA Tour 09 
S 


74 The Eye of Judgment 
А Hersteller: Sony | Spielspaß: 80% 


Da Beat ‘em Ups sowie Party- & Musikspiele erst im Mehrspieler-Modus ihr volles 
Potenzial entfalten, sortieren wir diese Genres nach Mehrspielerwertungen. 
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lBiP53-CHRRTS 


MOST WRNTED 


VERKRUFS-CHRHRTS LESER-CHARTS 


Welche PlayStation-3-Games gehen weg wie warme Welche PlayStation-3-Spiele zocken unsere Leser? Auf folgende Titel freuen sich unsere Leser. Auch hier 
Semmeln? Hier die Saturn-Charts vom 17. April 2010. Wir zählen eure Klicks auf www.playdrei.de. werten wir unter www.playdrei.de eure Klicks aus. 
GTA: Episodes from Liberty City | Assassin's Creed 2 Gran Turismo 5 
Action e Rockstar Games Action e Ubisoft Rennspiel e Sony 
Lang mussten PS3-Spieler auf die d Oh, Assassin's Creed 2 bleibt tatsách- Und wieder einmal nichts Neues auf 
Episoden warten, endlich sind sie lich mal auf dem selben Platz wie im Platz 1. Schón und gut, aber langsam 
da — und der Ansturm erwartet groß. Vormonat. Kleine Verschnaufpause? sollte Gran Turismo 5 mal erscheinen. 
Final Fantasy XIII God of War 3 Crysis 2 
Rollenspiel e Square Enix Action e Sony Ego-Shooter e Electronic Arts 
Die Begeisterung über den dreizehnten Ein Platz hóher als in den Saturn- Jawohl, auch auf Platz 2 heißt es diesen 
Final Fantasy-Teil bleibt ungebrochen. Charts, aber immer noch nicht an der Monat: Bitte gehen Sie weiter, es gibt 
Der Lohn: auch diesen Monat Platz 2. Spitze. Kratos muss noch was tun! hier keine Neuigkeiten. 
God of War 3 3. Final Fantasy XIII 3. Grand Theft Auto 5 
Action e Sony N Rollenspiel e Square Enix NEU Action e Rockstar Games 
Kratos schafft es leider nicht ganz auf Erst von 0 auf 2 und nun direkt wieder Ihr seid ja lustig. Da ist GTA 5 nicht 
den Olymp (aka Platz 1), aber der dritte A einen Platz runter, ob da schon das einmal offiziell angekündigt und schon 
Rang ist ja auch nicht schlecht. - finale Wort gesprochen ist? entert es die Most Wanted-Charts. 
HEU 4. Just Cause 2 [N 4. Call of Duty: Modern Warfare 2 = \ 4. F1 2010 
Genre: Action Hersteller: Square Enix Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision Genre: Rennspiel Hersteller: Codemasters 
[7] 5. FIFA 10 МА 5. Heavy Rain | 5. Red Dead Redemption 
Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts Genre: Adventure Hersteller: Sony Genre: Action Hersteller: Rockstar Games 
КИ 6. Battlefield: Bad Company 2 [N 6. FIFA 10 NE| 6. FIFA Fußball-Weltmeisterschaft Südafrika 2010 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 
JEU 7. Need for Speed: Shift КИ 7. Battlefield: Bad Company 2 IE] 7. Mafia 2 
Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts Genre: Ego-Shooter Hersteller: Electronic Arts Genre: Action Hersteller: Take 2 
КИ 8. Heavy Rain E] 8. Resident Evil 5 IE] в. Call of Duty 7 
Genre: Adventure Hersteller: Sony Genre: Action-Adventure Hersteller: Capcom Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision 
Ni 9. Grand Theft Auto IV E] 9. Fallout 3 9. SOCOM 4 
Genre: Action Hersteller: Rockstar Games Genre: Rollenspiel Hersteller: Bethesda Genre: Taktik-Shooter Hersteller: Sony 
КИ 10. Call of Duty: Modern Warfare 2 E] 10. Uncharted 2: Unter Dieben NEU 10. Lost Planet 2 
Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision Genre: Action-Adventure Hersteller: Sony Genre: Action Hersteller: Capcom 
REDRKTIONS-CHRHRTS > U.5.-CHARTS А JAPAN-CHARTS 
Bei so vielen Hochkarätern wissen wir kaum, was Folgende PlayStation-3-Titel spielen unsere amerika- Folgende PlayStation-3-Titel werden gerade in Japan 
zuerst in die PS3 wandern soll. Hier unsere Favoriten: nischen Zockerkollegen. Hier die Amazon-Charts: gezockt. Hier die japanischen Amazon-Charts: 
LT Battlefield: Bad Company 2 E] 1. God of War 3 [N 1. Hokuto Musou 
Ego-Shooter • Electronic Arts Genre: Action Hersteller: Sony Genre: Beat em Up Hersteller: Koei 
Auch diesen Monat ballern wir uns alle NEU 2. Grand Theft Auto: Episodes from Liberty City Е) 2. Yakuza 4 
in schlechter Gesellschaft durch den Genre: Action Hersteller: Rockstar Games Genre: Action-Adventure Hersteller: Sega 
Mehrspieler-Modus. 
HEU 3. Call of Duty: Modern Warfare 2 E] 3. God of War 3 
Super Street Fighter 4 Genre: Ego-Shooter Hersteller: Activision Genre: Action Hersteller: Sony 
Beat ‘ет Up e Capcom NEI 4. Assassin's Creed 2 К 4. Pro Yakyuu Spirits 2010 
Kaum ist es da, grassiert schon wieder Genre: Action Hersteller: Ubisoft Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 
He bromas. e Dn clor ls essi 5. God of War: Collection [Б] 5. Demon's Souls 
EL LE ZA ЦУЕ ac Genre: Action Hersteller: Sony Genre: Rollenspiel Hersteller: Atlus 


GTA: Episodes from Liberty City 
Action e Rockstar Games 


Endlich dürfen auch wir PS3-Jünger P 5 г? - E P E P- C H A RT E 
die beiden groBartigen Episoden 


spielen. Wurde auch Zeit. 


ee VERKAUFS-CHARTS bes [M vERKRUFS-CHRRTS PSP 
Genre: Action Hersteller: Sony Welche PlayStation-2-Spiele rotieren in den Konso- Diese PSP-Titel gehen momentan am häufigsten über 
[7]5. Final Fantasy ХШ len deutscher PS-Zocker? Hier die Saturn-Charts: die Saturn-Ladentheken im deutschsprachigen Raum. 
Genre: Rollenspiel Hersteller: Square Enix 
= N 1. FIFA 10 N 1. FIFA 10 
NEU E a Sab Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts 
T : DU 2. Grand Theft Auto: San Andreas 10 2. Need for Speed: Shift 
M zn A Hersteller: Sony Genre: Action Hersteller: Rockstar/Take 2 Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts 
[N 3. Need for Speed: Undercover IE 3. Monster Hunter Freedom Unite 
E] с es 2 Hersteller Square Enix Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts Genre: Rollenspiel Hersteller: Capcom 
Е) 4. Need for Speed: Most Wanted 4. James Cameron's Avatar: Das Spiel 
NE 2 са pr Day: odem Warfare йен байыса Genre: Rennspiel Hersteller: Electronic Arts Genre: Action-Adventure Hersteller: Ubisoft 
ЇЇ) 5. Pro Evolution Soccer 2010 ЇЇ} 5. Pro Evolution Soccer 2010 
NEU 40. Lost ати 2 — M Genre: Sportspiel Hersteller: Konami Genre: Sportspiel Hersteller: Konami 


www.playdrei.de play? | Ausgabe 06/2010|77 


JETZT 3 AUSGABEN 
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wen pn DE 


X TT 


Eure Abo-Vorteile: 

e Pünktlich & aktuell 

* Kostenlose Zustellung 

* Alle Themen vorab im 
exklusiven Abo-Newsletter! 


Bequemer und schneller 
online abonnieren: 
abo-p3.computec.de 
Dort findet ihr auch eine 


Übersicht aller Abo-Angebote 
von play? und weiterer 
Computec-Magazine. 


ха 
| [Буку DURCHGESPIELT| 


PRINCE e 
FPERSIA T 
DIE VERGESSENE [ЕТ 


e 


cmm oder Gruset-Shooter mit 


Ge 


ZWEITE COVERSTORY AUF DER 


ALPHA PROTOOf 


Neck Strap MP3 


Stereo Headphone 


SL-8614 


PRÄMIE 1 


TESTEN 


Abo-p3.computec oder Coupon ausgefüllt abschicken an: 
Deutschland: Computec Kundenservice, Postfach, 20080 Hamburg, 
Fax: 01805-8618002 (14 Cent/Min. aus dem dt. Festnetz) 


Österreich: Computec Abo-Service, Postfach 5, AT-6960 Wolfurt, Fax: 0820-00 10.86 


Weitere Länder: Computec Leserservice, Postfach, CH-6002 Luzern, Fax: 0041 (0)41-3292204 


DI JA, ich möchte das Mini-Abo der play?! 
Senden Sie mir 3 Ausgaben der play? frei Haus + Gratis-Extra für nur € 11,-! 


Absender: 


Name, Vorname 


StraBe, Hausnummer 


PLZ, Wohnort 


Telefonnummer / E-Mail (für weitere Informationen) 


Gefállt mir play?, muss ich nichts weiter tun. Ich erhalte das Magazin jeden Monat frei 
Haus zum Vorzugspreis von nur € 63,-/12 Ausgaben (entspricht € 5,25 pro Ausgabe), 
Österreich € 71,-/12 Ausgaben, Ausland € 75,-/12 Ausgaben. Preise inkl. MwSt. und 
Zustellkosten. Das Abo kann ich jederzeit kündigen, Geld für schon gezahlte, aber nicht 
gelieferte Ausgaben erhalte ich zurück. Gefällt mir play? wider Erwarten nicht, gebe ich 
dem Abo-Service nach Erhalt des zweiten Heftes schriftlich Bescheid. Postkarte oder 
E-Mail genügt. Die Belieferung kann aufgrund der Bearbeitungszeiten nicht immer mit 
der náchsten Ausgabe beginnen. 


Bitte senden Sie mir folgende Prámie: 


lll Neck Strap МРЗ Stereo Kopfhörer 
Prámien-Nummer: 1094333 


716129 


E play?-Sonderheft: PS3 Slim 


Prämien-Nummer: 70131617 
(Angebot nur, solange der Vorrat reicht) 


Gewünschte Zahlungsweise des Abos: 
L1 Bequem per Bankeinzug (Prämienlieferzeit in D ca. 2-3 Wochen) 


Kreditinstitut: 


Konto-Nr.: | | | | | | | | | | 


Bankleitzahl: | | | | | | | | | 
Kontoinhaber: 


L1 Gegen Rechnung (Prämienlieferzeit in D ca. 6-8 Wochen) 


[C Ich bin damit einverstanden, dass Computec Media AG und ihre Partner mich 
per Post, Telefon oder E-Mail über weitere interessante Angebote informieren. 


Datum, Unterschrift des neuen Abonnenten 
(bei Minderjáhrigen gesetzlicher Vertreter) 


NE 


SPIEL 


Neue Heft-Rubrik! Vier Redakteure 
äußern sich kritisch und subjektiv zu 
einem aktuellen Thema aus der Welt 
der Videospiele. Dieses Mal geht es 
um: Pressemitteilungen! 


ША 


Christian Schónlein |) 


r 
185,379 


1. Christian Schönlein 3. Manfred Reichl 


2. Thorsten Küchler 4. Toni Opl 


-p 


CHRISTIAN SCHÜNLEIN: 
,Man muss die Geschichte, in der 
überall überraschende Entwicklungen 
lauern, selbst erleben, um sie zu 
glauben", steht auf dem Presse- 
schrieb, der unserer Testversion von 
Nier beiliegt. Von einer „atemberau- 
benden Welt" ist da die Rede und von 
„actiongeladenen Schwertkämpfen 
und Schlachten“. Im Spiel finde ich 
von alledem kaum etwas. Und Nier 
ist kein Einzelfall. Klar, ich weiß, 

dass die Product Manager auch nur 
ihren Job machen, wenn sie ein 

Spiel bestmöglich verkaufen wollen. 
Aber man kann’s auch übertreiben. 
Gerade bei Square Enix ist mir das in 
den letzten Monaten immer wieder 
negativ aufgefallen. Man kann sich 
für Pressetexte auch weniger weit 
aus dem Fenster lehnen und ein Spiel 
dennoch gebührend anpreisen. Aber 
nein, Infinite Undiscovery hat schon 
nicht weniger sein sollen als eine 
Revolution fürs Rollenspiel-Genre, 
dann war es The Last Remnant und 
jetzt ist es eben Nier. Darunter leidet 
irgendwann ein gewisses Vertrauen 
zu einem Entwickler oder Hersteller 
— sowohl als Journalist als auch als 
Spieler und Fanboy. Gerade Square 
Enix war mal ein Name, bei dem ich 
blind zugegriffen habe. Heute genie- 
Be ich Titel mit dem schwarz-roten 
Schriftzug nur noch mit Vorsicht. 


www.playdrei.de 


\ 2. Thorsten Küchler 4. Toni Opl 
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DAS PHICOBSOPHISCHE QUARTETT 


a 


EN | 


3. Manfred Reichl 


1. Christian Schönlein 


Baujahr 


ПА 
2. 


vu: Manfred Reichl D 


Christian Schönlein 3. Manfred Reichl 


Thorsten Küchler 4. Toni Opl 


`7 


THORSTEN KÜCHLER: 

Herr Schönlein hat Recht! Das, 

was die lieben Hersteller da an 
Propaganda-Gewäsch in die Welt 
blasen, hat mit der Wahrheit oft 

nur am Rande zu tun. Aktuelles 
Paradebeispiel: Eine Meldung aus 
dem Hause Ubisoft zum Thema 
,Umweltschutz"! Folgender Mumpitz 
wird dort erzählt: „Ubisoft kündigte 
heute eine Umweltinitiative an, bei 
der Spielanleitungen aus Papier 

für alle Titel für das PlayStation®3 
(PS3TM) Computer Entertainmentsy- 
stem durch digitale Spielanleitungen 
im Spiel ersetzt werden sollen." 
Selbst ein Schimpanse dürfte sofort 
merken, dass es sich hierbei nicht 
um ókologisch motivierte Freund- 
lichkeit, sondern vielmehr um einen 
ökonomischen Schachzug handelt. 
Weniger Papier zu bedrucken, spart 
nämlich eine ganze Stange Geld! 
Wobei, vielleicht sollten wir die Idee 
aufgreifen und folgende Meldung 
veröffentlichen: „Computec kündigte 
heute eine Umweltinitiative an, bei 
der Spielemagazine aus Papier für 
das PlayStation®3 (PS3™) Computer 
Entertainmentsystem durch digitale 
Magazine ersetzt werden sollen.“ 
Greenpeace wäre begeistert — und 
unsere Finanzabteilung wohl auch! 


MANFRED REICHL: 

Ich weiß gar nicht, was meine beiden 
Vorredner haben. Klappern gehört 
nun mal zum Handwerk. Sollen sich 
die Publisher etwa in Understatement 
üben? Soll Sony Gran Turismo 5 etwa 
mit Sätzen wie „Unser Spiel könnte 
dir ganz gut gefallen, wenn du auf 
einigermaßen halbwegs so lala tolle 
Rennspiele stehst“ beworben wer- 
den? Natürlich hauen die Publisher 
voll auf die Kacke und dreschen 
Phrasen, um Käufer zu ködern. Drau- 
Ben in freier Wildbahn laufen nämlich 
noch genug orientierungslose und 
noch nicht von der play? gezähmte 
Gamer-Jungtiere oder Gamer-Dinos 
herum, die nicht auf unser Urteil ver- 
trauen, sondern sich tatsächlich von 
der PR-Maschinerie ködern lassen. 
Unklug, aber so ist es eben. Man 
muss sich nur mal einen ganzen Tag 
lang im Einzelhandel auf die Lauer 
legen und Nicht-Magazin-Leser dabei 
beobachten, wie diese entscheiden, 
welches Spiel sie sich als Nächstes 
holen. Wer da als Publisher mit 
Übertreibungen einen auf dicke Hose 
macht, zieht selten den Kürzeren, 
behaupte ich. Und nachdem ich jetzt 
so viel Verständnis für die „dunkle 
Seite der Macht“ geäußert habe, 
hoffe ich auf lukrative Job-Angebote 
von Activision & Co. 


1 Christian Schönlein 3 Manfred Reichl 
2 Thorsten Küchler 4. Toni Ор 


ТОМ! OPL: 

Was soll ich sagen? Man versucht 
halt immer, die positiven Seiten 
hervorzuheben und die schlechten 

zu verschweigen, wenn man was 
verkaufen will. Egal ob das nun das 
alte Auto, die Schwiegermutter oder 
ein Videospiel ist. Im Gegensatz zu 
Manni hoffe ich ja, dass der Kunde 
von heute überzogene Packungs- und 
Werbetexte durchschaut. Und wer 
einmal ins Klo gegriffen hat, wird beim 
zweiten „Blindkauf“ vorsichtiger sein. 
Viel schlimmer finde ich, dass sich 

die Industrie — egal welcher Sparte – 
immer neue Wege einfallen lässt, um 
die Konsumenten nach Strich und 
Faden zu verarschen. Mehrkosten bei 
der Herstellung werden direkt an den 
Kunden weitergegeben, aber wenn die 
Produktionskosten mal sinken, kommt 
uns das nur in den seltensten Fállen 
zugute. Wo wir dann auch bei Thors- 
tens Thema „Ubisoft und Spielanlei- 
tungen“ wären. Werden kommende 
Ubisoft-Titel jetzt günstiger? Wohl 
kaum. Und auch wenn man für heu- 
tige Spiele kaum noch eine Anleitung 
braucht, weil Tutorials meist eh alles 
erkláren, will ich in der Packung 
verdammt noch mal ein Booklet 
haben. Und zwar kein schäbiges 
Schwarz-Weiß-Flugblättchen, sondern 
ein buntes Heftchen mit Artworks. Im 
Zeitalter von iTunes und PlayStation 
Store mag das zwar eine romantische 
Forderung sein, aber ich kann mich 
mit dem Digital-Download-Konsum 
einfach (noch) nicht anfreunden. 
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JUN TAKEUCHI 


Der Producer bei Capcom beantwortete unsere Fragen. 


Jun Takeuchis Karriere bei Capcom 
begann im Jahr 1991. Er übernahm 


^ bereits für die ersten Teile der Resi- 
Ai dent Evil-Reihe leitende Funktionen 
^ bei der japanischen Spieleschmiede. 
Í Unter anderem stand er der Abteilung 
d für das Waffendesign vor. Anschlie- 
“ Bend fungierte er als Direktor von 
s Onimusha und Produzent von Onimu- 
j sha 3. An der Entwicklung der Lost 
| Planet-Reihe war Takeuchi ebenfalls 
H maßgeblich beteiligt. 


Wie entstand eigentlich die 
| Idee zur Lost Planet-Serie? 
Takeuchi: Capcom wollte sich schon 
/ immer mal an einem Third-Person- 
| f Shooter versuchen, weil dies im Westen 
H eines der beliebtesten Genres ist. 
| Deswegen waren wir aber auch etwas 
skeptisch, weil das Genre in Japan 
nicht sehr bekannt ist und weil es un- 
ser erster Versuch war, ein Spiel für den 
westlichen Markt zu entwickeln. Aber 
unser Mut machte sich bezahlt, denn 
wir haben am Ende 2,2 Millionen Exem- 
plare des ersten Teils verkauft. Diese 
Zahl werten wir als großen Erfolg. 


Warum, glauben Sie, kam der 
erste Teil im Westen so gut an? 
Takeuchi: Ich denke, den Spielern im 
Westen hat es sehr gut gefallen, dass 
wir ein Spiel extra für sie entwickelt 
haben und dass es dennoch eine 
[ japanische Note hatte. Die japanische 

Spiele-Kultur genießt ja auch in Nord- 
4 amerika und in Europa einen sehr 
hohen Stellenwert. 


Wurde der zweite Teil denn 
komplett in Japan entwickelt? 
Takeuchi: Das Fundament entstand in 
Japan, nur die Musik und ein Teil der 
Sprachausgabe entstand im Westen. 


Führt das nicht zu Verständi- 
gungsproblemen bei der Entwick- 
lung? 

Takeuchi: Wir haben bei mehreren 
Gelegenheiten Muttersprachler zurate 
gezogen, um sicherzustellen, dass 
uns keine Fehler in der Wortwahl der 
Sprachausgabe unterlaufen. 


Was macht Lost Planet 2 Ihrer 
Meinung nach so besonders? 
Takeuchi: Dass der Spieler verschie- 
dene Helden in verschiedenen Levels 
steuern kann! Die Ereignisse in jedem 
Level treiben die Handlung voran und 
am Ende fügen sich die einzelnen 
Kapitel als Höhepunkt zusammen. Wir 
wollten, dass die Spieler mit Interesse 
verfolgen, wie sich die Handlung 
immer mehr entfaltet und wie sich 
die Konflikte zwischen den einzelnen 
Gruppierungen am Ende auflösen. 


$ 
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pla lauben Sie, dass gerade bei uns 
im Westen die Spieler ganz besonders 
darauf stehen, in die Rolle des Helden 
zu schlüpfen? 

Takeuchi: Ja, diesen Eindruck habe ich. 
Es gibt sogar sehr viele westliche Spiele, 
in denen das Gesicht des Helden nicht 
einmal zu sehen ist. So soll offenbar der 
Eindruck entstehen, der Held sei das 
Alter Ego des Spielers. 


ost Planet 2 ist auf einen Koop- 
Modus ausgelegt. Glauben Sie, die 
Spieler zocken heutzutage nicht mehr 
gerne alleine? 
Takeuchi: Ich glaube ja. Der Koop-Modus 
von Resident Evil 5 war ein Riesenerfolg, 
weil man das Spiel zusammen ganz 
anders durchspielen konnte als alleine. 
In einem Einzelspielermodus erlebt der 
Spieler in der Regel nur das, was ihn 
die Entwickler erleben lassen wollen. 
Ein Koop-Modus eröffnet dem Spieler 
hingegen völlig neue Möglichkeiten. 
Wir wollten nicht, dass die Spieler einer 
bestimmten Marschroute folgen, sondern 
dass sie selbst entscheiden dürfen, wie 
sie vorgehen wollen. Wenn ein Feind 
alleine beispielsweise sehr schwer zu 
besiegen ist, kann das zu viert schon 
wieder ganz anders aussehen. Man kann 
eine Taktik absprechen. Drei Spieler 
können ein Monster beispielsweise aus 
großer Distanz schwächen und der vierte 


» i 


Wi Profi: Geduldig stellt sich Jun Takeuchi den Frage 


Mann klettert dem Untier dann ins Maul, 
um ihm den Rest zu geben. Die Spieler 
kónnen sich Taktiken überlegen, auf 

die wir Entwickler gar nicht gekommen 
wären. Und genau solche Möglichkeiten 
müssen Spiele heutzutage bieten. Ein 
Kunde soll ein Spiel so erleben, wie er 
möchte, und nicht, wie es die Entwick- 
ler möchten. 


Die Grafik von Lost Planet 
2 sieht hervorragend aus. Sind 
Sie stolz auf das Resultat? 
Takeuchi: Absolut. Wir haben 
unsere hauseigene Entwick- 
lungsumgebung „МТ Frame- 


work" in der Version 2.0 benutzt. Damit 
konnten wir unter anderem die Licht- 
und Schatteneffekte im Vergleich zum 
ersten Teil erheblich verbessern. Aber 
wir kónnen noch besser werden. Es gibt 
immer Spielraum für Verbesserungen. 


play°: Arbeitet die Forschungs- und 
Entwicklungsabteilung von „МТ 
Framework“ nicht unabhängig von den 
Entwickler-Teams bei Capcom? Ist so 
eine Zusammenarbeit nicht furchtbar 
kompliziert? 

Takeuchi: Wenn wir die Software ver- 
bessern, sitzen die Entwickler des Spiels 
und die Entwickler unserer Software 

für einen gewissen Zeitraum zusam- 
men. Während wir an unserem Spiel 
arbeiten, sammelt das MT-Team Ideen 
und Wünsche unserer Entwickler. Damit 
verbessern sie dann die Entwicklungs- 
Software. Wenn es ein Problem gibt, 
warten wir, bis es das MT-Team behoben 
hat, ehe wir weiterarbeiten. Das klingt 
nicht gerade effizient, ist es aber. Wenn 
es ein Problem gäbe und wir würden 
weiterarbeiten, könnte daraus ein noch 
viel größeres Problem entstehen. Andere 
Abteilungen bei uns machen das ge- 
nauso. Am schlimmsten wäre es, wenn 
wir eine Entwicklersoftware verwenden 
würden, die sich nicht weiterentwickelt. 


ріауз: Wie planen Sie eigentlich die 
Marketing-Strategien für eines Ihrer 


Capcom istin Spendierlaune und 
hat uns tolle Preise zu Lost Pla- 
net 2 zur Verfügung gestellt. Das 
absolute Highlight ist eine Play- 
Station-3-Konsole von Sony. Da- 
bei handelt es sich zwar um das 
alte Modell, dieses ist aber mit 
einer üppigen 80-GB-Festplatte 
ausgestattet. Daneben könnt ihr 
noch die PS3-Version von Lost 
Planet 2 sowie einen Kapuzen- 
pulli, T-Shirts, eine Standfigur 
und ein Akriden-Modell einheim- 
sen. Mitmachen lohnt sich! 


Preisfrage: 


WIE HEISST DER PLANET, AUF 
DEM DIE HANDLUNG VON LOST 


PLANET 2 SPIELT? 


Um an diesem Gewinnspiel teil- 
zunehmen, müsst ihr lediglich 
unsere Frage zum zweiten Teil 
der Third-Person-Shooter-Reihe 
beantworten. Die Lösung schreibt 
ihr auf eine Postkarte, die ihr an 
folgende Adresse schickt: 
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Spiele? Gilt für alle Regionen die glei- 
che Strategie? 

Takeuchi: Nein, das hängt von jedem 
Land ab. In Deutschland herrschen 
andere Bedingungen als in den USA. 

In Deutschland ist die PlayStation 3 
beispielsweise viel erfolgreicher als die 
Xbox 360. In vielen anderen Ländern sind 
beide Konsolen gleich beliebt. In den USA 
und England betonen wir in erster Linie, 
dass die Lost Planet-Reihe ein Shooter 
ist. In Frankreich heben wir hingegen 
hervor, dass die Atmosphäre in Lost 
Planetan Japan erinnert. Viele Franzosen 
sind nämlich große Japan-Fans. 


play?: 2010 soll auch noch ein Lost Pla- 
net-Film in die Kinos kommen. Móchten 
Sie, dass die Marke so bekannt wird 
wie Resident Evi? 

Takeuchi: Genau das muss unser lang- 
fristiges Ziel sein. 


play*: Wie wollen Sie das schaffen? 
Takeuchi: Wir werden die Marke Lost 
Planet auf alle möglichen Plattformen 
bringen, auch Handys. Wir denken sogar 
darüber nach, einen Manga daraus zu 
machen. 


play?: Wie stellen Sie eigentlich Ihr 
Team zusammen, wenn es an die 
Entwicklung eines Spiels geht? 
Takeuchi: Der Großteil des Lost Planet- 
Teams arbeitet schon lange zusammen. 


DAS GROSSE LOST-PLANET-2-GEWINNSPIEL 


A 


W 1 x: Lost-Planet-2-Akriden-Modell 


W 1 x: Lost-Planet-2-Standfigur 


1319 


Bei Capcom ist es allerdings üblich, 
dass ein Entwicklerteam aufgeteilt wird, 
sobald ein Spiel fertig ist. Capcom setzt 
auf ein Job-Rotation-System, damit die 
einzelnen Mitarbeiter so viele Erfah- 
rungen wie möglich in unterschiedlichen 
Teams sammeln. 


play?: Haben Sie dann nicht Angst, dass 
andere Teams bei Capcom von Ihren 
eigenen Erfahrungen profitieren und 
bessere Arbeit leisten kónnen? 
Takeuchi: Nein, denn genau das móchte 
Capcom ja. Wir fechten bei uns im Haus 
ohnehin schon kleine Wettkämpfe aus, 
wer das bessere Spiel macht. 


play®: Warum sollten alle PlayStation-3- 
Besitzer Lost Planet 2 spielen? 


x SI Harmonisierer ben 
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W Fett: Riesige Bossgegner sind ein zentrales Spielelement von Lost Planet 2. 
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Takeuchi: Weil das Spiel intensive 
Koop-Schlachten zu bieten hat 

und die Möglichkeiten der PS3 voll 
ausnutzt. Außerdem kann der Spieler 
ein Teil des Lost Planet-Universums 
werden, indem er sich einen eigenen 
Charakter für den Mehrspielermodus 
erstellt. Auch das ist eines der High- 
lights des Spiels. Der Spieler hat die 
Möglichkeit, sich aus Dutzenden von 
Zuberhörteilen eine eigene Wunsch- 
figur zu erschaffen. Dazu gehóren 
Gesichter, Kórper, Gegenstánde und 
natürlich auch Waffen. Und je mehr 
Levels der Spieler übersteht, desto 
mehr Teile schaltet er frei. Das war 
zwar eine Menge Arbeit für uns, aber 
sie hat sich meiner Meinung nach 
wirklich gelohnt. 


ШЗ x: Lost-Planet-2-T-Shirt 


Mitarbeiter der Computec Media AG und von Capcom sind von der Teilnahme ausgeschlossen. 
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Eastereggs 


ICH SEHE WAS, WAS 
DU NICHT SIEHST 


Ostern mag vorbei sein, doch die Eiersuche 
geht weiter. In Videospielen gibt's das ganze 
Jahr über was zu entdecken. 


Entstellte Wesen jagen 
hinter uns her. Es ist dunkel, kalt, 
neblig. Die Orientierung haben wir 
lange verloren. Und alles, was wir 
mit uns tragen, ist eine verbeulte 
Eisenstange. Panik! Die meisten 
Spieler sind in dieser Situation 
wahrscheinlich blind durch die 
StraBen von Silent Hill gerannt. Auf 
ihren ` Irrvegen 
schenkten 
nur we- 

nige 
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einem Geschäft mit dem Schild 
„Mushnick Flowers“ an der La- 
denfront ihre Aufmerksamkeit. Wer 
es tat, konnte sich ein Schmun- 
zeln kaum verkneifen: „Wie jetzt? 
Muss ich mich auch noch mit 
singenden, Menschen fressenden 
Pflanzen herumärgern?“ Mushnick 
Florist war der Name des Blumen- 
geschäftes aus dem Musical Der 
kleine Horrorladen. In der Haupt- 
rolle: die singende, menschenfres- 
sende Pflanze Audrey. Solche An- 
spielungen finden sich zuhauf 

in den Gassen von Silent 

Hill. Zum Beispiel auf den 
Horrorfilm The Shining, 

auf den mit dem Schrift- 

zug „Redrum“ („Murder“ 
rückwärts geschrieben) 
hingewiesen wird. Oder 

aber in einem musika- 

lischen Seitenhieb, der 

sich auf der Lehrerliste 

einer verlassenen Schule 

verbirgt. Auf dem Dienst- 


plan stehen 
hier die Namen 
K. Gordon, L. Ronal- 
do und T. Moore - die drei Grün- 
dungsmitglieder der legendären 
Noise-Rock-Band Sonic Youth. 
Helfen wird das herzlich wenig bei 
der Suche nach Harry Masons ver- 
schollener Tochter. Aber es ist gut 
zu wissen, dass man selbst an 
einem solch grausamen Ort noch 
Humor hat. 


EIN GUTES VERSTECK 

Eastereggs nennen sich diese 
vermeintlich deplatzierten, meist 
humoristischen Spielinhalte, 
die entweder nur „Eingeweihte“ 
verstehen oder die man - wie 
ein Osterei — nur durch Aufsu- 
chen der abgelegensten Ecken 
von Spielwelten findet. Etwa an 
einer eigentlich unerreichbaren 
Hinterhofwand in GTA 3, die, 
sollten wir durch eine unvorher- 
gesehene Sprungkombination 


doch zu ihr gelangen, uns durch 


ein Graffito wissen lässt: „Du 
solltest nicht hier sein.“ Mit der 
religiösen Ursprungsbedeutung 
des Osterfestes hat das freilich 
wenig zu tun. Angeblich stammt 
die Namensverwandschaft mit 
dem Symbol für die Auferstehung 
Christi aus dem Film Rocky Hor- 
ror Picture Show. Beim Dreh des 
Kult-Musicals von 1975 passierte 
ein Missgeschick, durch das das 
Osterei zum sinngebenden Bild 
versteckter „Bonusinhalte“ in 
Filmen und später Videospielen 
wurde: Die Crew veranstaltete 
am Set eine Ostereiersuche. Zum 
Teil waren die bunten Dinger aber 
so gut versteckt, dass nicht alle 
gefunden wurden. Aufmerksame 
Zuschauer entdecken deswegen 
an drei Stellen im Film die verges- 
senen Eier. 
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GEHEIMER GEHEIMRAUM 

Als erstes Videospiel-Easteregg gilt 
ein versteckter Raum in Warren Ro- 
binetts Abenteuer-Spiel Adventure 
für das Atari 2600. In den späten 
1970ern und frühen 1980ern war es 
üblich, dass eine einzelne Person 
ein Spiel entwickelte. Der damalige 
Industrie-Gigant Atari erkannte die 
Leistungen der Software-Tüftler 
aber nicht an und verschwieg de- 
ren Namen. Weder in Spielen noch 
auf den Verpackungen fanden sich 
Hinweise auf die Urheber. War- 
ren Robinett fand das ungerecht 
und versteckte deswegen einen 
Geheimraum in seinem Spiel: Auf 
grauem Grund blitzen und funkeln 
hier die Worte Created by Warren 
Robinett" über den Bildschirm. Die 
Kammer war so verborgen, dass 
sie nur durch komplizierte Umwege 
zu finden war und die Chefetage 
bei Atari deswegen nichts davon 
merkte. Als man durch Zufall von 
der Existenz des Raumes erfuhr, 
war es schon zu spát: Hunderttau- 
sende Module waren hergestellt, 
der Großteil davon bereits über die 
Ladentheken gewandert. Atari war 
stinksauer und hätte Herrn Robi- 
nett am liebsten gefeuert – wenn 
der nicht bereits in weiser Voraus- 
sicht gekündigt hätte. 


RECHTLICH HEIKEL 

Ein ähnlicher Fall trug sich 1996 
zu, als der homosexuelle Entwick- 
ler Jacques Servin ein Zeichen 
setzen wollte. Er war angenervt 
vom Sexismus in Videospielen 
und ersetzte ein paar leicht be- 
kleidete Damen in SimCopter 
durch schwule Pärchen, die nur 
dann zu sehen waren, wenn man 
das Spiel an Servins Geburtstag 
startete. Als dies bekannt wurde, 
flog der Aktivist in hohem Bogen 
raus. Sein nicht gestatteter Bei- 
trag zum Spiel und zum Kampf für 
mehr Toleranz wurde per Patch 
beseitigt. Weiterhin im Spiel ent- 
halten ist aber ein weiteres da- 
tumsbezogenes Easteregg: Spielt 
man die Flugsimulation an einem 
Freitag, den 13., tragen sich mehr 
Unfälle und Katastrophen zu. 
Richtig problematisch wird es 
dann, wenn Eastereggs nicht nur 
gegen Firmenphilosophien ver- 
stoBen, sondern ernsthafte juris- 
tische Folgen nach sich ziehen. 
Paradebeispiel hierfür ist natürlich 
die berühmt-berüchtigte Hot Cof- 
fee-Mod für GTA: San Andreas. 
Nun möchte man meinen, dass 


www.playdrei.de 


Eastereggs specie 


JDADKERLAN 


[Push UP and DOWN in 
irhythm 

ILMB Change view 
LSHIFT Change position| 
RETURN Gutt 


EXCITEMENT: 


+pmTtn 
. IER 


m 
* "T ITT am 
miT-umnug РЕ | S 


ASSASSIN'S CREED 2 


In Assassin's Creed 2 gibt es jede Menge Kram zu entdecken. Ein Seitenhieb auf den ersten Teil etwa ist Altairs Rüstung, die ihr nur 
dann erhaltet, wenn ihr sechs versteckte Siegel findet. Eines der Assassinengráber, in denen diese Siegel verborgen liegen, wird 
von einem ganz besonderen Wesen bewacht. In Dorsoduro, dem südwestlichen Stadtteil von Venedig, findet ihr das Visitazione- 
Assassinengrab. Nach einer Verfolgungsjagd dringt ihr tiefer in die Katakomben vor und stoßt dort auf einen See. Betätigt hier 

den Schalter, um eine Geschicklichkeitspassage zu aktivieren. Legt jetzt aber nicht mit dem Rumgeturne los, sondern tretet an 

den Rand des Weges, auf dem ihr euch befindet, und blickt über die Kante in den See hinab. Nach etwa einer Minute gibt sich ein 
gigantischer Oktopus als Bewohner des Gewässers zu erkennen! Wenn ihr das Prozedere wiederholt, also den Schalter ein zweites 
Mal betátigt und erneut eine Minute lang in den See starrt, will das Ungetüm sogar mit einem Tentakel nach euch greifen. 
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Eastereggs 


Schrödinger. 
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CALL OF DUTY: WORLD AT WAR 


Wer den Krieg überleben will, muss ein ganz hartgesottener Mensch 
sein ... oder sich mit Alienwaffen einen unfairen Vorteil verschaffen. 
Startet die zweite Mission „Geringer Widerstand“. Als Private Miller lan- 
det ihr hier auf Peleliu (1). Nachdem ihr einen Luftangriff geordert habt, 
stürmen eure Truppen den Strand, auf dem es vier Pfützen gibt, die es in 
der richtigen Reihenfolge abzulaufen gilt. Beginnt mit der Pfütze zu eurer 
Rechten. Am óstlichen Ende des Strands seht ihr einen Panzer rollen 
(2). Dort befindet sich das erste Ziel. Lauft jetzt den Strand entlang und 
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Rockstar für eine von 
Fans erstellte Modifika- 
tion, die sexuell explizite 
Inhalte ins Spiel bringt, 
nicht verantwortlich sei 
und somit rechtlich nicht 
belangt werden könne. 
Das Problem an der Sache 
ist aber, dass das Minigame, 
in dem Hauptcharakter CJ seine 
Gespielin beglückt, bereits im Pro- 
grammiercode enthalten war. Die 
Mod machte die anstößigen Sze- 
nen lediglich zugänglich. Im kon- 
servativen Amerika zog das eine 
Welle von Klagen erzürnter Eltern 
und Sittenhüter sowie eine große 
Umtauschaktion nach sich. Der 
Programmiercode wurde überar- 
beitet und alte Versionen durch die 
bereinigten Fassungen ersetzt. 
Ähnlich heikel war die illegale Dis- 
tribution einer South Park-Folge auf 
der PSone-Disc von Tiger Woods 99 
PGA Tour Golf. Wer die Silberschei- 
be in das CD-ROM-Laufwerk eines 
Computers einlegte, fand dort eine 
Datei, die fünf Minuten der Episo- 
de „The Spirit of Christmas" bein- 
haltete. Verspátete Rache nahmen 
die South Park-Erfinder Trey Parker 
und Matt Stone dieses Jahr mit der 
Folge „Sexual Healing". Dort zieht 
man nicht nur über Tiger Woods 


her, sondern verballhornt auch die 
Golfspielserie von EA. 

Wie's richtig geht, zeigte unter 
anderem Tecmo mit dem ersten 
Teil der Prügelspiel-Serie Dead or 
Alive. Auch hier versteckten die 
Entwickler Inhalte auf der Silber- 
Scheibe, die eigentlich in einer 
PSone landen sollte. Wer mit 
einem PC auf die Disc zugreift, 
findet dort Renderbildchen der 
leicht bekleideten weiblichen 
Charaktere. Das fällt unter die 
Kategorie Erotik statt Pornogra- 
fie und es handelt sich nicht um 
Fremdmaterial. 


EINIGE KLASSIKER 

All das sind freilich Extrembei- 
spiele. Meist versuchen sich Ent- 
wickler einfach nur mit versteckten 
Gags zu übertreffen, verweisen mit 
einem Augenzwinkern auf pop- 
kulturelle Einflüsse oder nehmen 
sich gegenseitig auf die Schippe. 
Wer zum Beispiel in Battlefield Bad 
Company 2 genau hinhört, kann 
in einer Fahrmission einem unter- 
haltsamen Dialog lauschen: „Wäre 
das hier ein Schneemobil-Rennen, 
würde ich dich fertig machen, Hag- 
gard!“ - „Das ist aber kein Schnee- 
mobil-Rennen. Schneemobile sind 
für Weicheier!“ Ein klarer Seiten- 


springt die Pfützen in der unten dargestellten Reihenfolge ab (3-5), bis 
ihr das andere Ende des Strands erreicht habt. In der letzten Pfütze war- 
tet ihr einfach zehn Sekunden, dann erscheinen vor euch Alienstatuen 
(6), von denen ihr eine Laserpistole erhaltet (7), die gegen Bodentruppen 
(8) und sogar Panzer effektiv ist! 

Übrigens: Alien-Laserpistolen scheinen ein echter Easteregg-Evergreen 
zu sein. Auch in Fallout 3 gibt es eine solche Waffe - in einem abge- 
stürzten Ufo-Wrack irgendwo im Nirgendwo. 


run 
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Eastereggs special 


пер аш мосет a at UNCHARTED 2: UNTER DIEBEN 


Quantenmechanik, ^ aufgepasst In Uncharted 2: Unter Dieben gibt es ein spielinternes Belohnungssystem, das euch für bestimmte Aktionen Geld einbringt, 
hat, wird sich kaum ein Lácheln welches ihr wiederum im Online-Modus verprassen könnt, Insofern ist folgende Nebentätigkeit eigentlich kein Easteregg, 
verkneifen kónnen, wenn er in aber auf die Idee muss man erst mal kommen: Im Bergdorf, in dem Drake in Kapitel 15 erwacht, befinden sich vier Yaks. 
Bioshock 2 eine tiefgefrorene Kat- Streichelt alle und ihr erhaltet die Auszeichnung „Tierbändiger“. Aber haltet euch dabei von den etwas stinkigen Hintertei- 
ze mit dem Namen Schródinger len der Tiere fern — denn das quittiert Drake mit gerümpfter Nase. 


findet. Traurig wird's hingegen, 
wenn die Entwickler von Platinum 
ihr altes Studio Clover endgültig 
zu Grabe tragen. In Bayonetta 
sieht man in einer Videosequenz 
den Grabstein von Viewtiful Joe. 
Darüber hinaus gibt es auch In- 
halte, die uns einen echten Mehr- 
wert verschaffen. Im „Secret-Cow- 
Level" des Hack&Slay-Klassikers 
Diablo Il tretet ihr gegen eine Horde 
Amok laufender Killerkühe an und 
schraubt dabei euren Level gehó- 
rig nach oben. Noch freigiebiger 
war LucasArts zur glorreichen Zeit 
der Point&Click-Adventures. Wer 
sich in Day of the Tentacle in ei- 
nen Computer einloggt, kann dort 
den kompletten Vorgänger Maniac 
Mansion spielen — eine besonders 
Seltene Art des Eastereggs, das 
uns zwei Spiele zum Preis von 
einem beschert! 


Tierbändiger 


KEINE MOGELEI 

Damit sind Eastereggs klar von 
Cheatcodes abzugrenzen. Bei 
Letzteren handelt es sich näm- 
lich um Tastenkombinationen oder 
Passwort-Eingaben, die Zugriff 
auf nicht im regulären Spielverlauf 
vorhandene Extras, Hilfen oder 
Bonuslevels gewähren. Eastereggs 
findet man hingegen nur durch ei- 
nen ausgeprägten Entdeckerdrang. 
Dass man dafür einen Mehrwert er- 
hält, wie eben in Diablo Il oder in 
Day of the Tentacle, ist dabei eher 
die Ausnahme. Viel bedeutender 
sind das Schmunzeln und der ge- 
wisse Stolz, etwas durch eigene 
Anstrengung entdeckt zu haben. 
Allen, die diese Energie nicht besit- 
zen, wollen wir mit ein paar Tipps 
zu aktuellen PS3-Titeln ein wenig 
auf die Sprünge helfen - und Lust 
machen, alte Klassiker mit anderen 
Augen neu zu entdecken. CS 


PENNY ARCADE ADVENTURES: ON THE RAIN-SLICK PRECIPICE OF DARKNESS, EPISODE 2 


Gabe und Tycho, die Protagonisten aus dem PSN-Rollenspiel 

Penny Arcade Adventures: On the Rain-Slick Precipice of Dark- 

fü >! | ness Episode 2, gehen weitaus lockerer mit den heiklen Kórperzo- 

* Gs, Ed nen von Tieren um als Nathan Drake: Wer nach dem Bosskampf 

EM mit Dr. Wolfington in dessen Büro sechs Mal hintereinander ein 

Paar ausgestopfter Nashorn-Hoden untersucht, erhält dafür die 
` Millionaire bezeichnenderweise „Pervert“ genannte Trophäe. 
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EA nur ein Faible 


für fiesen Zombie-Horror, sondern auch ein Gespür T überdrehte Action. 


Action > Für Kinojunkie Joe wird 
ein Traum wahr, als seine Freun- 
din Silvia entführt wird. Klingt fies, 
aber die dauerrollige Dame wird 
in einen Film von Joes Lieblings- 
Helden Captain Blue gesogen. 
Und das ist für den Cineasten 
natürlich die Chance, selber ins 
Heldenkostüm zu schlüpfen und 
ein paar coole Moves von seinem 
Idol abzugucken. Die Rettungsak- 
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tion soll ja schlieBlich erfolgreich 
verlaufen. Eine Zeitlupenfunktion, 
mit der das Spielgeschehen ver- 
langsamt wird, erweist da gute 
Dienste. Gegnerische Angriffe las- 
sen sich dann leichter vorausah- 
nen, eigene Attacken dafür noch 
gezielter platzieren. Wenn Joe 
hingegen den Turbo einlegt, wer- 
den seine Moves so schnell, dass 
der Superheld in spe in Flammen 


SERA у p УЗУП ПШ munt 


E Aufgepasst: Totenkopf-Symbole weisen auf eingehende Angriffe hin. 


aufgeht. Und zoomt die Kamera 
auf Joe, wirft er sich in Pose und 
vollführt dann vernichtende Atta- 
cken wie einen Drehkick oder ei- 
nen Aufwártshaken. Auch kleine 
Rátseleinlagen lóst der Held mit 
seinen Fähigkeiten. Wird die Zeit 
verlangsamt, bremst das auch 
die Rotoren einer schwebenden 
Plattform, wodurch diese abge- 
senkt wird. Bei eingelegtem Tur- 


bo hingegen drehen die Rotoren 
schneller und heben die Plattform 
so an - clever und spaßig! 


LIFE IS VIEWTIFUL! 

Nicht nur mit seinen retrolas- 
tigen Gameplay-Mechanismen 
schwimmt Viewtiful Joe gegen 
den Strom. Mit zahlreichen Sei- 
tenhieben auf das Action-Kino 
wird hier eine wahnwitzige Tour 
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E Power: Weicht ihr Angriffen aus, verursacht die Zeitlupe noch mehr Schaden. 
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E Sackschwer: Das Spiel ist eine herausfordernde Geschicklichkeitsprobe. 


de Force in 2D inszeniert, die Joe 
durch Städte, Hotelkomplexe, U- 
Boote, Katakomben und sogar 
hoch in die Lüfte führt, wo er mit 
einem Allzweckfahrzeug in bester 
Shooter-Manier herumballert. Die 
Präsentation schlägt die Brücke 
zwischen Old-School und tech- 
nischer Raffinesse. Coole Effekte 
und witzige Animationen sind dank 
60-Hertz-Modus ein echter Hingu- 
cker. Auch die Sounduntermalung 
ist so gut wie perfekt. Wir lehnen 
uns mal weit aus dem Fenster und 
behaupten: Der Titelsong ist einer 
der hartnäckigsten Ohrwürmer der 
Videospielgeschichte! 


VERKANNTE GENIES 

Einige von euch fragen sich jetzt 
vielleicht: „Äh ... wenn das so ein 
geiles Spiel ist, wieso hab ich dann 
nie was davon gehört, geschwei- 
ge denn es gezockt?“ Diese Frage 
können wir euch nicht beantwor- 
ten - da seid ihr selbst dran schuld! 
Wir wissen nur, dass Viewtiful Joe 
das gleiche Schicksal ereilte wie 
so viele ausgefallene Titel: Den 
durchweg hervorragenden Wer- 
tungen der Fachpresse zum Trotz 
war die Präsentation für viele Zo- 
cker dann doch zu ausgefallen 
und sie griffen lieber zu Altbe- 
währtem. Als Entwickler mit Kre- 
ativität hat man's halt nicht leicht, 
seine Brötchen zu verdienen. Und 
weil es ohne kommerziellen Erfolg 
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ш Dämonenjäger: Dante als spielbarer Charakter ist ein PS2-exklusiver 
Bonusinhalt und nicht im GameCube-Original von 2003 zu finden. 
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В Karussell: Joe setzt zu einem Drehkick an. 


eben nicht geht, musste Capcom 
sein Entwicklerstudio Clover, das 
unter der Leitung von Shinji Mi- 
kami (Resident Evil), Hideki Ka- 
miya (Devil May Cry) und Atsu- 

shi Inaba (Okami) innovative 
Spiele hervorbringen sollte, 
nach gerade mal drei Jah- 

ren wieder schlieBen. Ihren 
Spieltrieb leben diese drei К 
Entwickler-Ikonen seitdem 
bei Platinum Games aus, 

wo derzeit der spannende 
Shooter Vanquish in der Ma- 
che ist. Den durften wir vor Ort 
bei Sega anzocken. Das Event 
fand aber so kurz vor knapp statt, 
dass es nur für eine Newsmeldung 
gereicht hat. Die ausführliche Vor- 
schau folgt nächsten Monat. CS 


j 


Ich war erstaunt bis 


erschrocken, wie wenige 
der Kollegen Viewtiful Joe 
kannten! Immer wieder 
blickte mir jemand beim 
Spielen über die Schulter 
und fragte: „Was’n das? 
Sieht geil aus!“ Äh, hallo? 
Das ist ein Klassiker, den 
hat man verdammt noch mal zu kennen! Mal 
euer Battlefield-Gedöns ausknipsen und die 
richtig geilen Teile zocken, Freunde! Ich mein, 
dass Viewtiful Joe auch nach sechs Jahren noch 
für Interesse sorgt, spricht doch absolut für das 
Spiel. Wieso hat das also schon damals keiner 
gekauft? Ich bin heilfroh, dass Mikami, Inaba 
und Kamiya nach der Schließung von Clover 
nicht aufgegeben, sondern mit Platinum direkt 
wieder ein neues Label aus der Taufe gehoben 
haben. Denn solche Spiele, wie sie diese Herren 
zustande bringen, kommen immer seltener aus 
dem konservativen Japan. Dafür mein aufrich- 
tiger Dank an die drei Knalltüten! 


== = == — == == Ф Hersteller: 


Entwickler: 
Erschienen: 
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Capcom 
Clover/Team Viewtiful 
8. Oktober 2004 
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DIE TOP 10 


UNGLÜCKE BEI DER HEFTPRODUKTION 


DIE ASCHEWOLKE 


Der Vulkanausbruch in Island sorgte nicht nur 
dafür, dass Sebastian in London Heathrow 
strandete und einige Tage im britischen Kaff 
Dorking festsaß, auch diverse Vorschau-Events 
und Entwicklerbesuche fielen flach. Wir stellen 
also fest: Ein funktionierender Flugverkehr ist 
für die Herstellung eines Spielemagazins extrem 
wichtig. Bleiben die Flieger am Boden, dann 
entgeht uns einiges — und damit auch euch. 
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FESTHANGEN BEIM SPIELETEST 4 CHRISTIANS NEUE FRISUR 

Wenn ihr in einem Spiel nicht weiterkommt, stellt das heutzutage kein Problem Man kann Herrn Schünlein eigentlich nur zur Ent- 

dar. Ihr kónnt Kumpels fragen, euch in Foren umhorchen, Lósungen konsultieren scheidung gratulieren, endlich mal zum Frisör zu gehen. Und 
oder gar Cheats nutzen. Die Spiele, die uns angesichts seiner üppigen Haarpracht wáre so ziemlich jede 
zum Test erreichen, kommen meist sogar Frisur drin gewesen. Doch warum entscheidet sich Christian 
ohne Anleitung. Eine Lósung liegt nur im — ein junger Mann in seinen 
Idealfall bei und so liegt es am Zockerkónnen besten Jahren — ausgerechnet 
des jeweiligen Redakteurs, wie gut er das für einen seltsamen Gótz- 
Game meistert. Da kann es schon einmal zu Alsmann-Gedächtnisschnitt? 
Panik-Momenten kommen. Sebastian hing zum Da hätte er selbst mit dem 
Beispiel fast einen ganzen Tag lang am Anfang Flowbee, diesem tollen 
eines Tomb Raider-Titels für die Wii fest. Staubsauger-Aufsatz aus dem 
Mit jeder Stunde wurde er panischer, Home-Shopping, ein besseres 
insbesondere weil nirgends eine Lösung oder Ergebnis erzielt. Herr Stange 
Hilfe existierte. Irgendwann fand er dann beweist immer wieder, dass 
aber doch den richtigen Schalter, um voranzu- man damit fast normale 
kommen. Erleichterung. Frisuren hinbekommt. 
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DER 1. MÄRZ 2010 


Was für ein Schock! Am 1. März 
verweigerten sämtliche PS3s weltweit 
den Dienst. Die interne Uhr rechnete mit einem 
Schaltjahr, was nicht wirklich klappte, und stellte sich 
auf das Jahr 1999 um. Das hatte zur Folge, dass das 
PSN nicht mehr funktionierte und die meisten PS3- 
Titel nicht mehr spielbar waren. Natürlich wusste zu 
dem Zeitpunkt niemand, ob der Bug von dauerhafter 
Natur war — unserer Meinung nach nicht einmal 
Sony. Letztendlich sind wir aber mit einem gehórigen 
Schrecken davongekommen. 


ÄRGER MIT TESTVERSIONEN 


Wenn Spiele in den Laden kommen, laufen sie in aller Regel pro- 
blemlos. Wir testen sie jedoch in der Regel einige Wochen vorher 
TA und nicht immer sind sie 

@ = SE J zu 100 % fehlerfrei. Darauf 
weisen die Spielehersteller 
natürlich hin, dennoch kann 
es enorm frustrierend sein, 
regelmäßige Abstürze zu 
ertragen. Noch schlimmer: 
Eine Testversion verweigert 
komplett den Dienst oder 
NS sie erreicht uns erst auf den 
letzten Drücker. Dann brennt 


. "^4 bei uns wirklich die Luft! ) 


KURZFRISTIGE TEST-GRANATE 


Wenn kurz vor Abgabe des Hefts doch noch ein absolutes Mega-Testmus- 
ter erscheint, mit dem wir überhaupt nicht mehr gerechnet haben, dann 
ist das zwar toll für euch, aber ein gehüriger Stress für uns. Das Game 
muss schnellstens durchgezockt werden, es müssen Screenshots erstellt 
werden, die Heftstruktur wird umgekrempelt und das Layout schiebt 
Überstunden. Zuletzt war das bei God of War 3 der Fall. Die Version er- 
reichte uns am Mittwoch, das Heft musste am Freitag fertig sein. Was für 
ein Trubel! Aber für euch tun wir das natürlich gern! Ebenfalls schlimm: 
Top-News am Heftabgabetag. Das ist übrigens in dieser Ausgabe der Fall: 
Marvel vs. Capcom 3 hat es gerade mal in den Newsticker geschafft. 
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EINE NEUE 
BEJEWELED-VERSION 


Das Facebook-Sucht-Game Bejeweled Blitz schafft es 
immer wieder zuverlässig, die Produktivität der ge- 
samten Abteilung gegen null zu fahren. Dank der Live- 
Highscores ist man stets im Bilde, welcher Kollege der 
beste ist. Und jedes Mal, wenn das Flash-Spielchen 

in einer neuen Version erscheint, muss erst einmal 
ausgeknobelt werden, wer der Beste ist. Gott sei dank 
hat Kollege Stange kein Privatleben und deshalb Zeit, 
wirklich gut in Bejeweled zu werden. Damit macht die 
Sache für alle anderen schnell keinen $раВ mehr. 


STROMAUSFALL 


Schon einige Male erlebten 
wir in der Redaktion Strom- 
ausfälle. Dann fällt uns erst mal auf, 
wie sehr wir auf Elektrizität ange- 
wiesen sind. Ohne Strom können wir 
weder schreiben noch layouten, son- 
dern lediglich PSP-Games zocken. 
Und das aufgrund der Akku-Leistung 
auch nicht sonderlich lang. Ganz 
schön gruselig. Gottseidank hatten 
wir noch keinen allzu langen Ausfall 
zu beklagen. Die gute Nachricht für 
euch: Unser Heft könnt ihr auch ohne 
Strom problemlos genießen! 1 ? SPEED +400 


GRIPPEWELLE 


Geht die Grippe um, ist die play?-Redaktion ein gefáhrlicher Ar- 
beitsplatz. Denn in unseren GroBraumbüros verbreiten sich Viren erschre- 
ckend schnell. Viele Mitarbeiter haben Nachwuchs, der die Erreger frisch 
aus dem Kindergarten einschleppt, und dann reicht ein Nieser, damit kurze 
Zeit spáter der halbe Laden in den Seilen hángt. Und die verbliebenden 
Redakteure haben umso mehr zu tun. Daher herrscht bei uns stets große ARN 
Vorsicht. Sobald ein Kollege auch nur niest, wird er tagelang gemieden. BINT 
Wer Heuschnupfen hat, ist den Sommer über sehr allein. Kein Witz! N 


HIGH SCORE 
363,750 


POLNISCHE FEIERTAGE 


Unser Heft wird in Polen gedruckt. Und wer etwas in Polen drucken 
lässt, lernt schnell etwas über polnische Feiertage. Von denen gibt 
es nämlich unglaublich viele. Rechnet einfach zu den gewohnten deutschen 
Feiertagen ein gefühltes 
Dutzend weitere drauf. 

Das sorgt immer mal 
wieder dafür, dass wir 
überraschend aus Polen die 
Ansage bekommen, dass 
wir unser Heft deutlich eher 
fertig stellen müssen. Und 
ein Tag mehr oder weniger 
A Zeit kann den Unterschied 
zwischen Stress und Spaß 
in der Arbeit bedeuten. 


= 
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EBENFALLS ERWAHNENSWERT 
Schönes Wetter 
Bei Regen, Schnee und wolkenverhangenem Himmel arbeitet es sich prima im Büro. Man ist drinnen, hat es 
warm und darf Videospiele zocken. Im Sommer jedoch blicken wir aus dem Fenster auf grüne Wiesen, glückliche 
Menschen und viel Sonne. Das deprimiert und macht die Arbeit manchmal etwas zur Qual. 
Kindersegen 
Dass eine frisch gebackene Mutter eine Weile für die Arbeit ausfällt, ist klar. Doch es sind die jungen Väter, um 
die es hier geht. Die kennen nämlich die nächsten Monate/Jahre über nur noch ein Thema: ihren Nachwuchs. 
Der wird dann in jedem Text erwähnt, bei jeder Gelegenheit auf Fotos gezeigt und in praktisch jedem Satz er- 
wähnt. Aber andererseits sollten wir dankbar dafür sein. Sie ziehen schließlich unsere Leser der Zukunft heran. 
Die Kaffeemaschine streikt 
Kein Koffein! Das bringt gestandene Männer an den Rand des Nervenzusammenbruchs, lässt ansonsten ruhige 
Kollegen nervös mit den Füßen scharren und sorgt für mehr Probleme als eine hübsche Praktikantin. 
Eine hübsche Praktikantin 
Müssen wir nicht erklären, oder? Gut. 
P 
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leserbriefe play? 


TA 


EDAKTIONS 

Ihr wolltet schon immer mal wissen, 
was sich hinter den Redaktionskulissen 
abspielt? Ihr wollt noch mehr Infos zu 
den neusten Games? Und ihr wollt das 
Ganze nicht schwarz auf weiß, sondern 
ganz entspannt zum Mithören? Dann 
schaltet unseren Podcast ein! Zweimal 
im Monat versammelt sich die play?- 
Crew in der Tonkabine, um über aktuelle 
Spiele, Presse-Events, den Arbeitsalltag, 
Internet-Phánomene und alltáglichen 
Schwachsinn zu debattieren. Stolze 30 
Episoden stehen bereits zum Anhóren 
und Downloaden bereit — entweder unter 
playdrei.de (Suchwort: play3-Podcast) 
oder gleich im iTunes-Abo unter: 
http://tinyurl.com/p3podcast 


Außerdem möchten wir bei der Gele- 
genheit nochmals auf unseren play?- 
Facebook-Account hinweisen. Werdet 
Fan unter facebook.com/playdrei. 


facebook 


ORIGINAL-QUAL 


Dann und wann landet ein Leserbrief in unserem Post- 
fach, der uns stutzig macht - sei es durch eigenwillige 
Rechtschreibung, schráge Formulierungen oder eine 
sensationell blóde Frage. Das kónnen und dürfen wir 
euch natürlich nicht vorenthalten. 


Ich und mein Kumpel (den der Christian Schönlein 
neulich in der U-Bahn getroffen hat), wollten fragen, 
ob wir eventuell ein Praktikum bei euch machen 
könnten. Wir haben auch bei der Nummer, die in Ih- 


ren monatlichen Magazinen enthalten ist, angerufen. 


Die Dame hat uns erzählt, dass man mindestens 18 
Jahre alt sein muss. Sind wir aber leider nicht (15, 
16). Deshalb wollten wir fragen, ob wir trotzdem ein 
Praktikum machen könnten? Und könnt ihr denn 
nicht extra für uns zwei einen Termin zur Einlassung 
in eure Heilige Redaktion geben, denn wir wollen 
unbedingt alle kennenlernen. 


KRISTOPHER R. & MARCEL L. 


Toni: Na klar kónnt ihr ein Praktikum bei 
uns machen, Jungs! Die Dame am Te- 
lefon erzählt nämlich immer den totalen 
Blödsinn, wisst ihr. *Ironiemodus aus" 
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P-LESERBRIEFE 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 


Linux ade! 


Ich bin stocksauer auf die Leute von Sony. 
Was geht in deren Köpfen eigentlich vor, außer 
nach Strich und Faden die Kunden zu verarschen? Habe 
neulich eine Meldung für ein neues Firmware-Update 
auf meiner PS3 bekommen. Aber was muss ich da zu 
meinem Ärgernis lesen? Die Möglichkeit, ein zweites 
Betriebssystem zu nutzen, wird komplett eingedampft. 
Was soll das denn?! Haben die nicht mehr alle Latten 
am Zaun? Ich habe Linux auf meiner Festplatte instal- 
liert und nutze es auch. Allein der Gedanke an den Zeit- 
aufwand, bis ich Linux so weit hatte, dass man damit 
vernünftig arbeiten kann (die finanzielle Seite erwähne 
ich jetzt mal gar nicht), treibt mir die Zornesröte ins 
Gesicht. Ich muss sagen, dass ich über diese Entschei- 
dung mehr als sauer bin, zumal die Möglichkeit, ein 
zweites Betriebssystem zu installieren, ein Grund für 
meine Kaufentscheidung war. Soweit ich mich erinnern 
kann, hat Sony hier ja auch die Werbetrommel gerührt. 
Stichwort: PC-Ersatz! Und ich Vollidiot habe natürlich 
nichts Besseres zu tun, als am Erscheinungstag dieser 
„High-End-Wunderkonsole“ (die übrigens nach zwei 
Jahren abgeraucht ist, bravo, Sony!) 599 Euro auf den 
Tisch zu legen. Nun aber fühle ich mich um ein Feature 
betrogen. Wenn ich ein Auto kaufe, kommt nach einem 
Jahr auch nicht der Händler auf mich zu und sagt, ich 
darf keine Musik mehr in diesem Wagen hören, und 
nimmt mir das Radio wieder weg. Also noch mal die 
Frage: Was soll das?! Ich für meinen Teil habe mit Sony 
abgeschlossen. Was die werten Herren sich mit dieser 
Konsole schon alles für einen Murks geleistet haben, 
geht auf keine Kuhhaut. Sollte demnächst eine neue 
PlayStation und eine neue Xbox auf den Markt kom- 
men, steht meine Entscheidung jetzt schon fest. Mich 
würde mal interessieren, wie andere PS3-Besitzer da- 
rüber denken. Bleibt sauber und macht weiter so. 
OLIVER M. 


play?: In der Tat streicht Sony hier ein Fea- 
ture ersatzlos, für das es zum Start der 
Konsole noch ordentlich Werbung gemacht 
hat. Allerdings dürfte der prozentuale An- 
teil an PS3-Usern, die Linux auf den alten 
Konsolenmodellen verwenden oder ver- 
wendet haben, verschwindend gering sein. 
Dein Ärger ist aber dennoch nachvollzieh- 


Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


bar - gerade auch vor dem Hinter- 
grund, dass zum Release der PS3 
Slim im letzten Jahr noch vollmundig 
versprochen wurde, die „Other OS*- 
Funktion auf den alten PS3s weiterhin zu 
unterstützen. Als Grund gibt man nun ,Si- 
cherheitsbedenken“ an, da iPhone-Hacker 
George Hotz mittels Linux jetzt auch die 
PS3 knacken konnte. Die PS3 ist auch drei 
Jahre nach ihrer Veróffentlichung noch im- 
mer die einzige Spielekonsole, deren Ko- 
pierschutzsystem noch nicht ausgehebelt 
wurde. Sony setzt verständlicherweise al- 
les daran, dass dies auch so bleibt. Bedan- 
ken muss man sich letztlich also nicht bei 
Sony, sondern bei den Hacker-Idioten. Und 
dass Sony der PS3 per Firmware-Update 
auch schon viele neue Funktionen (DVD- 
Upscaling etc.) spendiert hat, sei an dieser 
Stelle auch einmal lobend erwáhnt. 


Serióse Lósungen? 


Wisst ihr eventuell, ob es eine serióse und vor allem 
eine sichere Lósung gibt, auf der PS3 Linux weiter 
am Leben zu erhalten? Zurzeit habe ich das aktuelle 
Firmware Update 3.21 noch nicht heruntergeladen. 
Der Hacker, der im Zusammenhang mit diesen Vor- 
fall steht, brachte zwar ein eigenes Update heraus, 
allerdings scheint mir das eben keine serióse Weise 
zu sein, da eventuell seitens Sony eine Sperre des 
PSN möglich wäre, wenn ich ein fremdes Update auf 
die Konsole spiele. Meine zweite Frage bezieht sich 
auf fremde Savegames, die man sich auf diversen 
Websites downloaden kann, da bei meinem letzten 
Backup wichtige Speicherstände verloren gegangen 
sind. Ist dies eigentlich legal und im Sinne von Sony? 
Könnte nicht hier auch eine Sperre oder Ähnliches 
drohen? Und würden durch fremde Savegames nicht 
auch die Trophies beeinflusst? 

KURT K. 


play®: Der Verzicht auf das aktuelle Firm- 
ware-Update ist momentan die einzige 
Möglichkeit, Linux weiterhin auf der PS3 zu 
nutzen. Dann lassen sich aber keine Spiele 
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und Blu-ray-Filme starten, die nach der Firmware Version 3.21 ver- 
langen. Ebenso kann man sich nicht mehr ins PSN einloggen, um 
online zu spielen oder im PlayStation Store einzukaufen. Von einer 
gehackten Firmware - sofern diese tatsächlich existiert - können 
wir nur dringend abraten. Savegames aus dem Netz sind hingegen 
ungefährlich, eine PSN-Sperre ist nicht zu befürchten. Trophäen 
werden mit fremden Spielständen allerdings nicht freigeschaltet. 


Mutter-Kind-Sorgen 


Ich habe mir nun endlich auch eine PS3 zugelegt. Es war an der Zeit und mit dem 
Heavy Rain-Bundle hatten sich alle bisherigen Ausreden erübrigt. Da ich seit der 
ersten Ausgabe euer hochkompetentes und unterhaltsames Magazin lese, fiel es 
mir dann auch leicht, die richtigen Spiele und DLCs mitzunehmen, vielen Dank 
dafür! Nun eine Frage: Die Möglichkeit, Webinhalte über die PS3 auf die Glotze zu 
bekommen, finde ich recht spannend. Nur blöd, dass man gewisse Live-Stream- 
Seiten nicht zu sehen bekommt (ich meine nicht You%&/$!). Woran liegt das? Und 
wie sieht's mit dem Virenschutz aus? Muss ich damit rechnen, dass meine PS3 
irgendwann an einem Virus krepiert — und wenn, würde Sony dafür geradestehen, 
wenn was durchschlüpft? Ich gebe zu, das sind die Sorgen einer jungen Mutter 
um ihr Kind, aber vielleicht fállt euch eine lustige Antwort dazu ein. Zum Schluss 
noch ein Vorschlag: Wie wäre es, wenn ihr in eure Bestenliste eine Sparte DLC/ 
Download-Spiele integrieren würdet? Ich jedenfalls hatte großen Spaß an Pixel- 
junk, Noby Noby Boy, Flow/Flower, The Last Guy & Co. 

FREDO 


play?: Hi Fredo, zunächst einmal vielen Dank für das Lob! Der 
Webbrowser der PS3 ist leider kein Ersatz für einen PC-Browser 
und hat mit diversen Flash- und Java-Anwendungen so seine Pro- 
bleme. Deswegen werden manche Seiten falsch und gewisse In- 
halte gar nicht angezeigt. Im Gegenzug muss man sich allerdings 
keine Sorgen um Viren machen, denn die können der PS3 nix an- 
haben. Dein Vorschlag zur Ergänzung der Bestenlisten um DLC- 
Spiele ist notiert, eine Umsetzung durchaus wahrscheinlich. 


Flashback-Flash 


Eure Flashbacks sind allesamt sehr unterhaltsam und nostalgisch. Es geht mir 
aber um die Auswahl der Spiele, die mir in letzter Zeit nicht ganz so zusagt. Spiele 
wie C-12, Tunnel B1 oder V.I.P. sind sicherlich nicht uninteressant. Dennoch habt 
ihr zahlreiche unumstrittene PlayStation-Klassiker bisher leider nicht erwáhnt. Ich 
mache deshalb einfach mal ein paar Vorschláge. Und um mir nicht vorwerfen las- 
sen zu müssen, dass ich nur an meinen Klassikern interessiert bin, werde ich euch 
Vorschláge aus verschiedenen Genres unterbreiten: TOCA: World Touring Cars, Co- 
lin McRae Rally, Ridge Racer, Rollcage (DER WipEout-Konkurrent, der leider nie 
für PS2/3 erschienen ist), Kula World (sucht mal spaBeshalber bei Ebay oder im 
Amazon-Marketplace danach; kaum ein anderes PS1-Spiel wird zu so hohen Prei- 
sen gehandelt), Apocalypse (das Action-Spektakel mit Bruce-Willis-Lizenz), Spyro 
the Dragon, Gex 3D, Tomb Raider (ja, auch das Spiel habt ihr noch nicht gehabt) 
MediEvil, Tekken, Dead or Alive, Battle Arena Toshinden, WWF SmackDown, ISS Pro 
Evolution, UEFA Striker, Civilization Il, Dune 2000 und WarCraft 2. Ich würde mich 
freuen, wenn zumindest einige der Vorschläge von euch umgesetzt würden. Das 
Heft ist ansonsten übrigens super! 

MICHAEL A. 


play?: Vielen Dank für die vielen Anregungen. Die Liste potenzieller 
Themen ist nahezu endlos. Einige der von dir genannten Titel lie- 
gen aber schon für kommende Ausgaben bereit. 


SCHREIBT UNS EINE E-MAIL AN 
redaktion@playdrei.de 

ODER SCHICKT EUER ANLIEGEN PER POSTAN: 
Computec Media e play? - Leserbriefe 
Dr.-Mack-Straße 77 e 90762 Fürth 
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BLOGS* UNSERER USER 
ZUM THEMA ... 


*Auszüge 


... BLUTIGE SEQUELS 


Kann es sein, dass aktuelle Sequels zu etablierten Video- 
spielreihen eine hóhere Altersfreigabe haben? Nehmen wir 
beispielsweise Just Cause 2. Während den ersten Teil noch 
16-Jáhrige kaufen konnten, hat der zweite Teil eine Alters- 
freigabe ab 18 bekommen. Gleiches gilt auch für die Splinter 
Cell-Reihe. Double Agent für die 360 war ab 16. Splinter Cell 
Conviction hingegen ist erst ab 18 freigeben. Aber warum 
wird gerade eine Altersfreigabe ab 18 in Kauf genommen? 
Einige Titel scheinen jedoch Gewalt expliziter darzustellen 
als deren Vorgánger. Nehmen wir doch Bad Company 2. Teil 
1 ab 16, Bad Company 2 hingegen ab 18. Möglich, dass die 
Entwickler durch explizite Gewaltdarstellungen auch die 
erwachsene Käuferschicht erreichen wollen. Dies ist jedoch 
nicht notwendig. Ich zumindest kaufe bestimmte Titel nicht 
wegen ihrer Altersfreigabe, sondern wegen ihres Unterhal- 
tungs- und Spaßfaktors. Daher ist Blut nicht unbedingt eine 
Voraussetzung, die mich zum Kauf animiert. Im Gegenteil. 


[ i 


Lakkolith 


„+. HEAVY RAIN 

Für mich war und ist Heavy Rain das bisher beste Videospiel- 
erlebnis, das ich bis dato erleben durfte. Emotional hat mich 
wirklich noch KEIN Spiel so berührt, gepackt und gleichzeitig 
ndz unterhalten. Das ist bisher wirklich einzigartig. Das Gefühl hat 
sich aber durch die unterschiedlichen Enden, die man über 
kurz oder lang definitiv gesehen haben sollte, bei mir noch 
extrem verstärkt. Manche Storyverläufe sind richtig packend 
und selten schafft es ein Spiel, mir in einem gut geheizten 
Raum am helllichten Tag (okay, es regnete draußen, war aber 
noch hell) einen eiskalten Schauer über den Rücken zu jagen. 
Heavy Rain ist definitiv ein Erlebnis der ganz besonderen Art. 
Nicht weil es technisch beeindruckend ist oder spielerisch 

in eine neue Dimension vorstößt, sondern auf menschlicher 
Ebene – etwas, was in einem Spiel noch nie versucht wurde. 


... TEDDYBAREN 
Mit SOCOM: U.S. Navy SEALS hat alles begonnen. Gerade 
als ich mich von meinen ersten Online-Erfahrungen 
zurückziehen wollte, begegnete ich ihm. Alles, was ich 
kannte, war sein Online-Name. Seite an Seite haben 

wir uns gegenseitig gedeckt. Wir kämpften uns durch 
unzáhlige Maps und Online-Schlachten. Niemand konnte 
uns auch nur ein Haar krümmen. Es war das nahezu 
perfekte Team. Sieg um Sieg hab ich mir die Nacht um die 
Ohren geschlagen. Es war die ruhmreichste Nacht, die ich 
je erlebt habe. Jedoch war es nur eine Nacht. Alles, was 
mir blieb, ist diese unglaubliche Spielerfahrung und sein 
Nick: Teddy! Wo sind sie geblieben, die ganzen Teddys da 
draußen? Es kann doch nicht sein, dass ich der Einzige bin, 
der sich danach sehnt, ein Online-Spiel mit einer absoluten 
Teamerfahrung zu bestreiten? Wo sind die Spieler, die 

mit mir den Loot fair und ohne übersteigerten Eigennutz 
teilen? Wo sind die Spieler, die sich für ein Online-Spiel 
Zeit lassen und nicht in unter einer Stunde Borderlands 
durchspielen müssen? Irgendwo da drauBen sind sie! 
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BI ALPHA 


eigentlich befindet. Ihr seid Mi- 
chael Thorton, der Neuling im 


Was für 
ein erster Arbeitstag: Ihr werdet 
unter Drogen gesetzt, in einen 
Betonbunker entführt und nie- 
mand verrät euch, wo ihr euch 


Versteckspiel: Wenn ihr in Deckung seid, kónnt ihr blind auf eure Gegner 


Geheimdienst Alpha Protocol. 
Diese Organisation erledigt aller- 
lei Drecksarbeit, für die offiziell 


feuern. Das ist ohne entsprechende Skills jedoch sehr ungenau. 
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niemand verantwortlich ist, und 
als ihr etwas nachbohrt, findet ihr 
erste Hinweise darauf, dass euer 
neuer Arbeitgeber mitsamt allem 
Personal „vernichtet“ wird, wenn 


Fähigkeiten 


Michael Thorton 


FP: 0 
Hakrut Tornung 
Pintolan 
Maschinenpistolen 
Schratfinten 


Techrfkvwes tandi 
ҮТҮ 
Kamptaport 


A 


Die Fähigkeit ‘Nahk 
Nahkampfangriffe. 


PROTOCOL 


- welche Art Spion wärt ihr am liebsten? 


diese Aktivitäten ans Licht der Öf- 
fentlichkeit kommen. 

Statt unbequeme Fragen zu 
stellen, könnt ihr aber auch ein- 
fach die Klappe halten oder lieber 


pf' steigert den Schaden durch 


Nahkampf (Grundlagen) | Schlagschaden: 30 [Grundwert ist 20) 


thahen 


Hang entleraen 


Schwere Wahl: Nicht alle Talente lassen sich in einem Spieldurchlauf bis zum 


мет Infos GN 


Deng erwerben 


Maximallevel ausbauen und nur drei dürft ihr überhaupt maximieren. 
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Alle Bilder: Sega 


flache Witze zum Besten geben 
und das weibliche Personal an- 
flirten. Und genau das ist das 
Großartige an Segas brandneu- 
em Spionage-Rollenspiel. 

Alpha Protocol stammt aus dem 
Hause ObDsidian Entertainment. 
Das Studio ist für die gelungenen 
PC-Rollenspiele Knights of the 
Old Republic 2 (erschien auch für 
Xbox) sowie Neverwinter Nights 2 
verantwortlich. Außerdem wer- 
kelt das Team gerade am vielver- 
sprechenden Fallout: New Vegas. 


= 


nachgel: 


Die Jungs beherrschen also ihr 
Handwerk und wagen mit Alpha 
Protocol ihren ersten vollkommen 
eigenständig erdachten Titel. Der 
ist wieder ein Rollenspiel, entführt 
euch aber in die Welt der Spiona- 
ge. Es sieht auf den ersten Blick 
wie ein Shooter aus und steuert 
sich auch wie einer. Jedoch setzt 
das Team dabei auf ein klassisches 
Rollenspiel-Gerüst mit Erfahrungs- 
punkten und Fertigkeiten. 

Das ist keine wirklich neue 
Idee. Bereits Fallout 3 zeigte vor- 


Anruf: Jede eurer Missionen wird von einem „Handler“ betreut. Stimmt die 
Chemie zwischen euch, gibt es während des Einsatzes diverse Status-Buffs! 


www.playdrei.de 


bildlich, wie man Rollen- und Bal- 
lerspiel verbinden kann, und auch 
die Deus Ex-Reihe setzte auf 
diesen Genremix. Es muss also 
etwas geben, das Alpha Protocol 
einzigartig macht. Obsidian setzt 
voll auf Entscheidungsfreiheit. 
Und dabei geht es nicht nur um 
die Wahl von Outfits oder lustigen 
Dialog-Optionen. Ihr trefft bald 
Entscheidungen von ganz ande- 
rem Kaliber. Zunächst solltet ihr 
euch jedoch eine passende Spiel- 
weise aussuchen. 


PS3 


SCHLEICH ODER SCHIESS! 

Es gibt viele Möglichkeiten, Spion 
zu sein. Bei der Präsentation des 
Titels liefen gleich drei Versionen 
des Spiels parallel. Sie zeigten 
Thorton als Söldner, als Schleich- 
Profi und als Technikspezialist. 
Wir spielten ausführlich die letzt- 
genannte Variante an. Die Cha- 
raktererstellung geht schnell von 
der Hand. Ihr wählt aus drei vor- 
gefertigten Varianten oder verteilt 
die Skill-Punkte frei auf neun Fer- 
tigkeiten. 


Lötstation: Alarm-Panels überbrückt ihr mit einem recht simplen Minispiel. 
Dabei läuft das Spiel aber weiter. Bleibt also besser unbeobachtet! 
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Der Söldner entspricht dabei dem 
Krieger aus klassischen Rollenspie- 
len und der Technikspezialist mit all 
seinen Gadgets und seinem Ha- 
cking-Talent könnte auch als Magi- 
er in einem Fantasy-Spiel durchge- 
hen. Die Fertigkeiten beschränken 
sich vor allem auf den Umgang 
mit Waffen. Je nach Spielweise 
investiert ihr Punkte in das Beherr- 
schen von Gewehren, Pistolen oder 
Schrotflinten. Außerdem könnt ihr 
Thortons Nahkampf-Können, sein 
Schleich-Talent oder seine Technik- 
Kenntnisse verbessern. 

Danach bestimmt ihr Frisur, 
Bart und Augenfarbe - das Ge- 
sicht steht von Anfang an fest 
- und stürzt euch nach einigen 
Testparcours in die erste Mission: 


Ihr werdet nach Saudi-Arabien 
geschickt und müsst auf eigene 
Faust einen Terroristen festneh- 
men, der ein US-Flugzeug ab- 
geschossen hat. Und das mit US- 
Waffentechnologie! Das riecht 
nach einer Verschwörung. 


AN DIE ARBEIT 

In jedem Einsatzgebiet operiert 
ihr zunächst von einem Versteck 
aus. Dort kommuniziert ihr mit 
euren Kollegen und kauft neue 
Waffen, Gadgets oder hilfreiche 
Informationen. Stets warten meh- 
rere kleinere Aufträge auf euch, 
die zu einem großen Ziel hinfüh- 
ren. Bald jettet ihr dafür durch 
die ganze Welt, etwa nach Rom, 
Moskau oder Taipeh. 


25 


Es lohnt sich, vor Ort zunáchst 
alle verfügbaren Nebenmissio- 
nen zu erledigen, bevor ihr euer 
Hauptziel angeht. In Saudi-Ara- 
bien verwanzten wir zunächst 
ein Flugfeld und kümmerten uns 
um einen Waffenhändler. Das 
brachte dauerhafte Vorteile für 
alle weiteren Einsätze in der Re- 
gion. Ähnlich verhält es sich mit 
Zusatzzielen, die ihr während 
einer Mission findet. Zerstört ihr 
ein Waffenlager, sind eure Geg- 
ner fortan schlechter ausgerüstet. 
Solche Vorteile entpuppen sich 
zwar meist als simple Zahlen- 
schieberei à la ,10 96 weniger 
Cooldown für Fähigkeiten“, es 
macht aber dennoch Spaß, diese 
Boni zu sammeln. 


ERZÁHL MIR WAS! 

Im Dialog mit euren Widersachern 
und Verbündeten haben Ent- 
Scheidungen teils dramatische 
Folgen. Im Spielverlauf könnt ihr 
eure vielen Kontakte belügen, 
ihnen Vertrauen schenken oder 
sie sogar eliminieren. Außerdem 
versprechen die Entwickler jede 
Menge Wendungen und viele 
charismatische Charaktere. 

Das Schöne hierbei: Anders 
als in vielen Titeln, die euch 
ebenfalls Entscheidunggsfreiheit 
lassen, wird hier nicht die Mo- 
ralkeule geschwungen. Ihr wählt 
also nicht immer nur zwischen 
Gut und Böse, wie etwa es etwa 
in Bioshock der Fall war. In Alpha 
Protocol sind die Folgen eurer 


Abgeseilt: Auf solchen Seilen rutscht ihr schnell von A nach B, seid dabei 
jedoch wehrlos. Schaltet also vorher alle Wachen aus, die euch sehen könnten. 


Hände hoch! Die Entwickler versprechen eine Story voller überraschender 
Wendungen. Und die soll es immer wieder geben, nicht nur am Ende. 
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Entscheidungen außerdem nie 
wirklich klar. Vielleicht lohnt sich 
ja gerade ein extremes Vorgehen? 
Den Waffenhändler könnt ihr bei- 
spielsweise nicht nur verhaften 
oder ausschalten, sondern auch 
gegen etwas Schmiergeld gehen 
lassen. Das bringt euch viel Kohle 
und kurze Zeit später sogar ein 
Lob des Arbeitgebers ein. Denn 
der böse Bube lässt sich fortan 
prima abhören. Das gefiel uns. 
Richtig baff waren wir, als wir 
nach einigen Missionen den bö- 
sen Terroristen stellten. Er hatte 
davon gehört, dass wir für den 
richtigen Preis ein Auge zudrü- 
cken, und hoffte auf die gleiche 
Behandlung. Genial! 


Statisch: Die Bewegungsfreiheit ist recht begrenzt. Eure Spielfigur kann nur 


ENTSCHEIDE SELBST! 

Diese Freiheiten sind zusammen 
mit den vielen Dialogoptionen das 
Highlight von Alpha Protocol. Ihr 
habt tatsächlich das Gefühl, die 
Story selbst in der Hand zu ha- 
ben, und es macht Spaß, Risiken 
einzugehen oder einer Rolle treu 
zu bleiben. Um euch ein Bild vom 
Ausmaß dieser Vielfalt zu vermit- 
teln: Das einmalige Durchspielen 
dauert mit allem Drum und Dran 
etwa 20 Stunden. Die Gesamt- 
dauer aller im Spiel enthaltenen 
Dialoge beträgt aber satte 120 
Stunden. Die Sprecher machen 
ihre Arbeit wirklich gut. Selbst 
Smalltalk ist hörenswert und ins- 
besondere Thortons platte Wit- 


-a 5 24 120 


an festgelegten Punkten Abgründe überspringen oder klettern. 
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Feuerwerk: Raketenwerfer gehören nicht zu eurer Standardausrüstung, lassen sich aber genau dann finden, wenn ih 


zeleien sind clever geschrieben. 
Leider sind viele Gespräche recht 
unspektakulär inszeniert. In der 
Regel stehen sich beide Parteien 
einfach gegenüber und oft unter- 
haltet ihr euch via Bildschirm. Ob 
der weitere Spielverlauf hier Bes- 
serung bringt? Einen großen Wer- 
mutstropfen gibt es außerdem: 
Euch wird lediglich eine englische 
Sprachausgabe тїї deutschen 
Untertiteln angeboten. Wer Eng- 
lisch nicht gut versteht, dem ent- 
geht also einiges. 


VON WEGEN GEBALLER 

Der eigentliche Spielverlauf von 
Alpha Protocol ist zunächst etwas 
ungewohnt. Obwohl das Spiel wie 


Forgiving ( 
Y 


r es mit Panzern zu tun bekommt. 


te e = = 


ein normaler Shooter wirkt, könnt 
ihr es nicht so angehen. Waffen, 
für die ihr keine Fähigkeitspunkte 
habt, richten kaum Schaden an 
und auch jene, die ihr gut be- 
herrscht, sind recht ungenau. 

Ihr müsst das Deckungssys- 
tem nutzen, lange für kritische 
Treffer zielen und Waffentalente 
einsetzen. Ihr könnt beispielswei- 
se mehrere Gegner markieren und 
auf einen Schlag umlegen. Sobald 
wir uns auf unsere modifizierte 
Schrotflinte mit Brandgeschos- 
sen eingespielt hatten, kamen wir 
gut voran. Allerdings mussten wir 
unsere Taktik im weiteren Spiel- 
verlauf kaum verändern. Immer- 
hin gibt es viele besondere Ereig- 


Hochspannung: Jeden wichtigen Kontakt könnt ihr irgendwann auch umle- 
gen. Doch ist das eine gute Entscheidung? Eine spannende Frage! 
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Alles im Fluss: In Moskau verschlägt es euch auf eine luxuriöse Yacht, die 


über die Moskwa schippert. Gelangt ihr unentdeckt an Bord? 


nisse, etwa das Auftauchen eines 
Panzers, eingestreute Dialoge 
oder Entscheidungen, die ihr auf 
der Stelle treffen müsst. 


PACK SCHNICKSCHNACK EIN! 

Der Einsatz von Gadgets erinnert 
an die Splinter Cell-Reihe. Mit 
EMPs, Störsendern und fernge- 
steuerten Minen lassen sich eure 
Gegner überrumpeln. Jedoch 
wurde ein derart cleveres Vorge- 
hen in der Vorschau-Version noch 
von der störrischen Gegner-KI 
vereitelt. Mal schienen unsere Wi- 
dersacher Augen im Hinterkopf zu 
haben und mal rannten sie ziellos 
umher, nachdem sie uns entdeckt 
hatten. Das Schleichen wurde zu- 
sätzlich dadurch erschwert, dass 
wir nie genau wussten, ob Ge- 
heimagent Thorton gerade gese- 
hen oder gehört werden könnte. 


Ich liebe die unterhalt- 
samen Dialoge und die 
große Entscheidungsfrei- 
heit mitsamt all den spie- 
lerischen Konsequenzen. 
Endlich ein Spiel, das mir 
nicht nur die stumpfe 
Wahl zwischen Gut und 
Böse lässt! Doch es ist 
die Shooter-Spielmechanik, die noch Feinschliff 
vertragen könnte. Hoffentlich nutzt man die 
letzten Arbeitswochen, um die Schießereien 
auszubalancieren, damit alle Spielweisen gleich 
gut unterhalten. Wenn das klappt, wird A/pha 
Protocol ein klasse Genremix! 
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Dem Spiel würde ein Feature, wie 
es die Splinter Cell-Reihe hat, 
guttun, bei dem ihr euch sicher 
sein könnt, dass ihr im Schatten 
praktisch unsichtbar seid. 


VIEL ZU ENTDECKEN 
Die verschiedenen Spielwelten 
bieten stets Raum für unter- 
Schiedliche Vorgehensweisen. 
Die Levels sind nie völlig offen, 
aufmerksame Spione finden aber 
stets mehrere Routen zum Ziel 
und können außerdem vielerorts 
Geld, Munition und praktische 
Items aufstóbern. Das knacken 
von Schlössern sowie das Ha- 
cken von PCs und Alarmsyste- 
men wird in Form simpler, aber 
unterhaltsamer und teils wirklich 
kniffliger Minispiele erledigt. 
Etwas altertümlich wirkt jedoch 
die begrenzte Bewegunggsfreiheit 


Feuer frei: Die Brandbomben sind effektiv gegen Gegnergruppen, allerdings 
lenkt ihr damit sofort die ganze Aufmerksamkeit auf euch. 


der Spielfigur. Ihr kónnt lediglich 
an speziell markierten Punkten 
über Mauern springen oder euch 
nur dort von Kanten fallen las- 
sen. Das lásst das Spielgesche- 
hen recht träge wirken. Ihr solltet 
Alpha Protocol jedoch nicht als 
Shooter wahrnehmen, sondern 
als Rollenspiel. Ihr müsst eure 
Statuswerte im Auge haben, eure 
Waffen schlau aufrüsten und eure 
Stärken ausspielen. 

Letztendlich entscheiden für 
euch unsichtbare Kalkulationen 
darüber, ob euer Schuss ins Ziel 
trifft, und nicht etwa eure Präzi- 
sion mit Maus oder Gamepad. 
Wir hoffen allerdings, dass in 
den späteren Missionen mehr 
Abwechslung auf uns wartet und 
dass sich jede Rolle, die uns das 
Spiel anbietet, glaubwürdig an- 
fühlt und Spaß macht. 


ALLES AUF ANFANG 

Nachdem ihr das Spiel beendet 
habt, gibt es einige gute Gründe, 
es gleich noch einmal zu starten. 
Da wären natürlich die vielen Di- 
aloge und Handlungsstränge, die 
ihr beim ersten Mal verpasst habt. 
Allerdings dürft ihr beim zweiten 
Mal auch den Rekruten als Klas- 
se wählen. Der startet ganz ohne 
Fähigkeitspunkte, hat es also 
deutlich schwerer, kann aber ein- 
zigartige Dialogoptionen wählen. 
Und beim dritten Durchgang wird 
die Veteranen-Klasse freigeschal- 
tet. Damit besitzt ihr Erfahrung in 
allen Bereichen und habt wieder 
neue Dialoge, müsst euch aller- 
dings nochmals schwierigeren 
Gegnern stellen. Und was gibt es 
Reizvolleres in einem Rollenspiel, 
als eine völlig neue Rolle zu spie- 
len zu können? SST 
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